1992 գ - 7 )j1tJ あけ（おり 1|n|1II 巧り）巧 11 を 7 VJ •姐を12:が W けIに K が1川2 II巧：.柿が化物な" f 



特集超空間美術論 

備麵ディスク D 日 GA CGA システム ver . な Os も謂しテイスク 

_ 続•創甲 J 1 備年記念衞 y 企画 

國就為 Si ? 日ス 0 円 ZsSTAFF & ZS - EX . X / V 707 K イ試用レポ-卜 












































シャープ X 68000 パソコン教室開催中 
•会巧：四を教室 

• コース: 入門 コース •表集計 コース •音楽 
コース •給 画〕ース 

• 申込をが巧お番号の 3) 3260-836 己 
•を满料:2.0日日円（税別） 


68買ったら EXE クラブに入 ろえ^ 

本体レリ削の人会中込ハガキを送るだけで、触料人会。3つのメリット/ 

メリット1: 会 UNO . 入りオリジナル会員証電卓がららえる。 

メリット2: み柿フユアご傑が•イベンに策 I 勺等、数々の特典あり。 

メリット 3: X 68000 のが川が橄がす-に入る 「巳 X 巳おみこし活動」 じ参加できる。 


EXE おみこしミ舌動とは？ 

コミュニケー シ ヨンべーパー 「わみこし PRESS 」 を 姐じて な 
Ulii けが悄報を义お、にまでも X 68000 を使 t 、こなして祕 
0 I •.力 f つてしまわう/というの が、 をの【1がム68へのラブ コー 
ル， な U 她けのテクニック • 巧阳ななにあなたの681'けなを 
「おみこし巧が J 除」までどうぞ。会 U メ’パ:ージは閒時「わみ 


《「申込ハガキををなくげしまった J という方は、右 g 己「わみこし;をかお J までお電話くた•さい。 こし PRESSj に化惦します。 





体積比44%( 当れ從米比 K このサイズが象徴するのはまさに創造力とテクノロジーの無限大 
の可能性です。この先、 X 68000 がどう発展していくのか、をの夢の一端が、コンパクトなボ 
ディに託されていまず。ベーシックには X 68000 をのもの、しかしホ来に夢を結ぶユーザーイ 
ンターフ卫イスやデバイスを新たに搭載。はじめて触れる人には、俊しさで迎えまず。もっと追 
求したい人には、賢さでおえまず。何力，を生み化したい、自分を表現したい、誰もが抱く「創 
造力の芽 こ」 をひとりひとりの伽性に合わせて大きく育む。そんな夢工房力《ここじあります。 



無限大の可能性は 
そのままじ、 
そのサイズだけを 
凝縮しました。 


この事実は X68000 のホ来に、さらなる可能性をひらくことになるだろう。 

隹 X 68000 のさらなる夢を象微する体秘比44%(当社従ホ比）のコンパクトサイ 
ズ参成熟するウィンドウ 環境、 SX - W 1 ND 0 W ver .2.0 權 載: フォントマネージヤー 
を 装備して アウトラインフォントじが 応 /1024 X 1024ドットのワイドデスクトップ、 画 
而 スクロールじよる 峰快な ハンドリングをサポート/アイコン のか成.編娘を可能 
じするパターンエディタ&アイコンメンテ/ポップアップメニューを自在に作!ぶできる 
メニューメンテ/ディレクトリ憐逍やファイル悄報を一鉛表示できるツリービューア 
/をの他クリップボード、シンボルトレイなどユーザーインターフェイスを1なめる新 I 
機能を装備 ♦2 HD 3. 5インチ FDD 2 筵が載 ♦カラー 液晶 ディスプレイとも 接続 〜〇.4 型 tft ヵラー 巧晶ディスプレィ 
可能* •マウス、コンパクトキ-ボ- ド懷準装備 参16職クロックをはじめ、 X ご 三 0 式二 ■レ脯船麵 円麵） 
68000 XVI の 機能を 継承。 * ぉ-がデけブバ错技してこ制の*を、 SX-WINDOW 上のァブリヶ-ション利用に K まさ がす， AN-1515X 巧 ホ 価格4,200円(税別） 




XI68000 

PERSONAL WORKSTATION-X VI 

Compact 

本体 + キーボード + マウス 

2 HD 义5インチ FDD タイフ CZ -674 C-H (グレー）巧が i 伽が‘298,0001リ（税別） 

14型カラーディスプレイ （ ドットピッチ0 .28mm) 

CZ -608 D-H (グレー）け;;作伽化94，8001り(税別） 

• 5.25 イン乎の奶 II フロッピーディスクドライブじ Z . GFU 5 巧が i 倆化99.8り川り•化が〔巧がケーブルレリ削） 
•ディスプレイテレビ' CZ -6 TU 川 RGB ケーブル CZ-fiCRl はザ佩化ん 50(11 リ•化が 
•ゲけブレイテレビ' CZ.GTU 川テレビコントロールケーブル CZ . fiCTl げ;ザ倘化5.5001リ•おが 
• SCSI がおケーブルじ Z .(; じ S 1 がが化化 12.0() 川り•化圳 


さらに熱と、な会 U のために、「も'みこしかつぎ人 J 制度も殺けま 
した。「力つぎ人」3つのメリットは… 0 X 68000 が報义おを「おみ 
こしかつぎ人の 美い」 じ參加できる。068圾がソフト•み)巧ぶ機 
器が一路できる 「ソフトか:ア•フイールド」 を半年 11け| 送 か。© 「わ 
みこし PRESS 」 が号送が。「力つぎ人 J になれば 68 ユーザーとし 
て一がた类•することが]鄉、なしで'す。 


參「おみこしかつぎ人 J じなるじは、年会巧（わみこしかつぎ代）が必要 
です。個人入会3.日00円/グループ入会巧人1組) 2.50 日円 • 郵便振込 
じて申込を付。 • i 芋細は店頭の「わみこし PRESS 」 をご K じなるか、ま 
たは「わみこしま致!除 J にわ巧 S きくださし、。 


おみこし 活動隊•••巧 (06)886— 0354 


•わが]い合わせは… 

がゎ—方0祝 it さ《 

電子微携#榮本部システム化器営菜部 

〒54日大阪巿阿倍野区を;化町の番22号任の 6)621-1221 (大け巧〉 

巧子惟器#策本部 AVC システム巧ち巧進ま 

〒巧2東京都が宿区巿を八巧巧8番地〇の 3)32 如 - n 6 U 大巧巧） 
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UNIX は AT & T BELL LABORATO 访 ES の OS をです。 

Ma かは力ーネギーメロン大ザの OS ちです。 

CP / M . P - CPM . CP / Mplus , CP / M -86. CP / M -68 K . CP / M - 
8000, DR-DOS はデジタルリサーチ 
OS クは旧 M 

M 卜 DOS , M 卜 OS /2, XENIX , MACR 080. MS C . M 卜 
Windows は M に ROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS -9, OS -9/68000, OS -9000. MW C は M に胞 WA 祀 

UCSD p-system はカリフォルニア大ザ巧事を 

TURBO PASCAL TU 祀0 C , 幻 D 执 ICK は BOLAND INTER 

NATIONAL 

し SI C は LSI JAPAN 

HuBAS にはハドソンソフト 

のな»です。ザの化.ブログラムる. CPU は一おじを 
メーカーのを巧な巧です。本文中では" TM-.-R -マー 
クは巧 I 己していません。 

ホはじ巧化されたブログラムの著な«はプログラム 
か成をじ巧巧されています。著作巧上 《 PDS と明おさ 
れたもの la か.個人て•巧用するほかの無が巧»はな 
じられています。 
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SHARP 


カラープリンタもスキヤナら . 

黒の統一美。 


面な処理のベストマッチングシステ厶 for X68OOO0 






入力から、編集、出力、巧写まで、カラーの巧界は、シャープでず。 



SHARP IS COLOR 


► INPUT 

X 68000 用 パラレルインタフェースを 標準装備した 
高速コンパクト型イメージスキャナ。 

カラーイメージスキャナ JX -220 X ••… ^ 標準侧化168,000円(税別) 


•A4 サイズの梅搞を約加げ*1でな速说みがり 《CCD センサー株片しさらじ中リリI巧化 
巧でシャープでリアルなI, 巧 化を 聞 現* デイ ザ バタ- ンおおが能が や 湿度抑おが化が 
などな度な I 叫が化 巧! 巧 ft に •沿， おな说み化り が" J 化 • 辭 化ぶ200ドット/インチ(約 7.9 
ドット/ mm)。 ズーム巧能で1%きざみのが;大、絡小ら可能•色ずれの少ない線 n 的次 (1 
を巧)说み取り •X68000 シリーズ川「スキャナツール J ソフトを巧'准装備•プリンタと南； 
巧巧統することじよりダイレクトプリント* 3 力呵化 •RS^SSC 
インタフエース/X68000シリーズ用が川 

パラレルインタフエースを巧が;装脯。 

奈 1: A 4、 2化出力、コンビユータへの卖おち時 M 。 

がぶ8己汾化は JX ぶ 0 X 本が巧用であり、が]■ユ 
—ティリティ巧用時は異なりまず。 

* 3:别巧のパラレルインタフエースケーブル （ JX - 
22 PCffi ホ価斯2.000円（找別)が'必要です。 



OUTPUT 

3穂類の制御コマンドモードを塔載。 

質感も鮮や力、に再現する高品位カラーイメージジェット。 

カラーイメージジェット IO -735 X - B ••…憬準価恪248,000円（税別） 


• シヤープ独 h ののシリーズコマンド (G モード）に加え、 NM. 9900 モード （N モード)、 
ESC/p 24 . 84 C 准巧モード (P モード)をホポート。一お义がの作巧から、み巧デザイン、 
雄を W パースなどの CAD 々巧にがお•巧を性に巧れた的由がけ 1 どの抓なインキ採 
巧。が川納よもちるんオフイスでよく化われる带近がにもがIIリカラーが羊•ブリントバッフ 
ァメモリ （ 128 KB) のの化で,ホストコンピュータの拘束I制!リ 
を倘媒 *48 ノズル（みを 12 ノズル)悚け j のな迷印字。 A 4 - 
1 ぺージを*約 90 かでプリント(データタ U 時リリ除 
<)• ビジ木ス亂’をに適した B 4 愤巧!がか|{ 

がが •()》? フイルム（が川）じもが剛ブ 
リント* ノンインパクト方ぶならではのが 
煎印ザ • インキ滿がは備 i|U を済の 
なカートリッジ方ぶ 
余 2 filXl 74 mm 谢 Mi 



IO -735 X - 区 
がおアプリケーション 

• SX - WIND 0 W 巧応ペイントツール 

Easypaint kww — 

CZ-263GW 保ホ価な 12. 8邮円（税別） 

• WY 幻 WYG をま現、ドローグラフィックソフト 

CANVAS usm 

CZ-249GS 巧ホ価な29.抓0円（税別） 

•ず J ジナりティをま々ザもボップアップツール 

NEW Printshop 0K.'!I ver2.0 

CZ-221HS なお価格 20 .日00円（税別） 


•マルチワープロ n ! 册片 I 

Multiword 

CZ-225BS 巧が価な32,0卵円（税別》 

• « 速力ード些リレーシヨナルデータべース 

CARD B; な,.!,，, ver2.0 

CZ-253BS 巧ホ価な29.卵0円（税别） 

•パソコン通なもできるメモリ巧な型ソフト 

Teleportion oagi 

CZ-258BS な宰価巧22.800円（棋別） 

• これからの«巧ぶ信をサポート 

Communication irapri ver 2 .o 

CZ-257CS 棟ホ価な19,800円（税別） 


資料のご請求•わ問い合わせはコンシユーマーセンター/ま日本相談ま〒化2東京都巧宿区市を八储巧8を地なの 3)3260-1161( 大代表）•西日本相談を〒5化大阪巿阿イ音野区る池町22をの号 
巧 (06)621-1 の1(大代表）•る古屋相談奎干454ち古屋巿中川区山王 3T 目5を5号 a(052)332-261U 大代ま）•福岡相談室〒816福岡巿博多区井相田2下目に番1号巧 (092)575-2381 














SHARP 



( 關いてくださいウィンドウ、触れてくださいインテリジェンス。） 


•アウトラインフォント巧応、 

さらにひらかれたウィンドウ巧巧 

S 父 WINDOW マぴ 20 

CZ -287 SS 巧お価な12.卵0円（税別） 


SX - WINDOW のニューバージョンでず〇フォントマ木 
—ジャを装備して巧辟のアウトラインフォントにがあ。 
厕がスクロール槐能じより、を巧峭肺よりツイドなデス 
クトップ唯 I 巧を駆化できます0またアプリケーションのハ 
ンドリングに傾がなシンボルトレイやアイコンメンテ、パ 
ターンエディタ、メニューメンテなど、フレッシュな便利 
機能を満賊しました。 


♦ SX-WINDOW veH.0(CZ ぶ 9SS) わよび SX-WINDOW verl . 1 (CZ-278SS) 
をわ巧ちの方には有 fit パージョンアップを巧います. 



•マルチタスク機能をはじめ、 

通信巧おがさらに充実。 

Lommunication 


曲 


かがが 


CZ -272 CWD 7月発充予を 
マルチタスク機化をはじめ颗境をさもに高めたウインド 
ウが【じの述侣ソフトです。他のアプリケーシヨンソフトを 
'臭•け中でもこのマルチタスク機能で俯単に姐信が 
可能。またホスト間をクリックずるだけの巧動ログイン機 
能、姑妍モデム (20 確類)もフルずポートしな、ます0 
机じ、巧にむ備がなプログラム機能など、を做こパソコ 
ン姐侣が楽しめます。 



• を彩なサウンドクリエイトを実現ずる 
FM 音源サウンドエディタ 

SOUNDl 


SX - 68 K 


CZ -275 MWD 7月発充予を 


多彩なサウンドクリエイトを'お現するウィンドウが化の 
ホウンドツールです。他のミュージックソフトで满矣中 
の替をを、削带に作成;、巧がができるマルチタスク機 
能、またエディット、イメー义ウェーブの3つの編化/確 
祕モードを装備。作が中の宵もも50曲の自利满矣 

でリアルタイムに確認できまホスタジオのコンソールパ 


う、ルを揀作する、まさじミキサー!盛•煤で巧削りが楽し 
めるツールです0 



ぷ SX - WINDOW 文才応ソフトの動作じは、メインメモリ 2 MB および SX-WINDOW ver 1 . U 义上が必要です。 


♦ビジネスグラフチャート 

I CHART 


PRO -60 K 


CZ -267 BSD 6 巧発巧予を 
み拂データベースで作化したデータをもとに、多彩な 
グラフが作ぶできます。3次九を巧やグラフのがな 
機能も嫂•備して L 、まず。データは Multiword , Press 
Conductor P 民〇-说份こがり込むこともできます。 

« メインメモリ 2MB 公'*です. 



•を彩なグラフイクク機能猫我 ィ^ 

Multiword verU 

C 之- 225 BSD なお価格32.000円（税別） 


レイアウトお示の,な速化、拌線を日域での棵作性の 
アップなどバージョンアップし、さらに化いやすくなりま 
した。. 


m メインメモリ 2MB 也’•です 



• 簡単巧作の統合型表が扉ソフ S 

BUSINESS CIM 3 Popular 

CZ -286 BSD 樣準価お28,000円(税別） 


スプレッドシート（ぶが巧）、データベースやグラフ作 
化機化を繫柳こ一体化させた統合ビジう、スツール 
です0化か、斬汁ならスピーディです。 

♦ メインメモリ 2MB 化'*でず， 


• る穩エディタ裝備のレイアウ h ソフト 




PressConductorEM 


C 之- 266 BSD 棵が価格28,000円（税別） 

俯単なマウスが作、まるで化の h で紙を貼り台•わせ 
る媒说で、文を、 Wff ミ、葬線などをディスプレイヒで 
む山にレイアウトできまホ 


メインメモリ 2MB' 必要です。 



• る穩ドライバ、ライブラリを追加 

~= り Af ク1= の夕^ 

f 巧 (DPI 胤 GSa 

CZ -285 LSD 巧ホ価格44.800円（税別） 


SCSI ライブラリや FLO 民 T 2 闲ライブラリ、また FM 巧 
源、 ADPCM 、 MIDI 刮啡ホに制御できるドライバ、 
わよびれライブラリをサポート。 

«メインメモリ 2MB •必巧です.* C compiler PRO*68K(CZ.2ULS) わよ 
び C compiler PRO-68K v が 2.0(CZ-245 し S) をわ巧ちの方には巧 t* バ 




♦最新の日 S -9 にが応 

uS - 9/ が SSO 。。 ver 2.4 
CZ -284 SSD 巧が価お35.800円（税別） 


OS -9 の化斩バージョン ver 2.4 じが柩し、 SCSI ハ 
ードテ*イス义 RAM テ•イスク•ドライバの統一などらサポ 
ート。さらにお;張艮 S -232 C へいホ麻して L 、ます。 


♦ 0S-9 はマイクロウェア化の a 巧な《です， *03-9 ''X680{HKCZ-219 
SS) をお持ちの方には巧度バージョンアップを行います， 



* 発巧予をのソフトの面面ザ真は実ホとは興むる A をがかけす 

























































































3 .已インチ巧応 


ソフトクエア 

Line Up 


忍 B 日 000 APPLICATION P EVIEW 

• ••• SX - WINIDOW 巧応ソフト参…ビジネス …拥発尸…なージツク 參… アート り… 巧巧 …教巧 •… ゲーム 


300本な上のアプリケーションが X 68000 CompactXVI をサポート。 


SHARP BRAND APPLICATION 



ソフト名 

型 を 

樣華刪麵） 

• 

Easypaint SX -68 K 

CZ -263 GWD 

12,800円 

♦ 

Hyperword 

CZ -251 BSD 

39,800円 

• 

DATA PRO -68 K 

CZ -220 BSD 

58,000円 

♦ 

CARD PRO -68 Kver 2.0 

CZ -253 BSD 

29,800円 

• 

CARDPR 0-68 Kffl システム雜リフィル集 

CZ -241 BSD 

9,撕0円 

• 

CARD PRO^eSK ve な 0 用バ-ソナルブログラム集 

CZ -276 BSD 

12,000円 

♦ 

CARD PRO -68 KverZO « ピジネスブログラム美 

CZ -279 BSD 

12,000円 

• 

TOP 財お会計 

CZ -227 BSD 

200,000円 

• 

TOP 給与計ち:エキスパート 

CZ -228 BSD 

200,000円 

• 

CYBERNOTE PRO -68 K 

CZ -243 BSD 

19,800円 

• 

Teleportion PRO -68 K 

CZ -258 BSD 

22,撕0円 


THE 福袋 V 2.0 

CZ -224 LSD 

9,9撕円 


AI -68 K 

CZ -234 LSD 

1撕,000円 


XBAStoC CHECKER PRO -68 K 

CZ -260 LSD 

9,孤0円 

♦ 

MUSIC PRO -68 K 

CZ -213 MSD 

18,孤0円 

♦ 

SOUND PRO - 魄 K 

CZ -214 MSD 

15,800円 



ソフト名 

型 番 

揉军脇(微 リ） 

♦ 

Sampling PRO -68 K 

CZ -215 MSD 

17,孤0円 

参 

MUSIC PRO -68 K [ MIDI ] 

CZ -247 MSD 

28,800円 

• 

ソングライブラリ <101曲集> 

CZ -248 MSD 

8,撕0円 

• 

Musicstudio PRO -68 K ver 2. 0 

CZ -261 MSD 

28,撕0円 

♦ 

NEW PrintShop PRO -68 K ver 2.0 

CZ -265 HSD 

20,0孤円 

• 

グラフ ィッ クライブラリ VO し 1 

CZ -235 GSD 

8,800円 

参 

グラフィックライブラリ VO し2 

CZ -236 GSD 

8,孤0円 

• 

グラフィックライブラリ V 0 L .3 

CZ -283 GSD 

8,000円 

• 

CANVAS PRO -68 K 

CZ -249 GSD 

29,如0円 

• 

阳ーグラフィックライブラリ VOLl 

CZ -255 GSD 

8,撕0円 

• 

ドローグラフィックライブラリ VO し2 

CZ -256 GSD 

8,朗0円 

参 

Communication PRO -68 K ver 2. 0 

CZ -257 CSD 

19,撕0円 

• 

ッィン ビー 

CZ -217 AS ( C ) 

7,撕0円 

♦ 

ミ少羅曼蛇 

CZ -218 AS ( C ) 

8,孤0円 

♦ 

ア J レカノイド 

CZ -222 AS ( C ) 

7,孤0円 

参 

サイバリオン 

CZ -229 AS に） 

8,撕0円 



ソフトを 

型 番 

fl (欄(微リ) 

• 

ニユージーランドストーリー 

CZ -230 AS ( C ) 

8, 撕0円 

• 

フ J レスロツいレ 

CZ -231 AS ( C ) 

8,撕日円 

♦ 

瓣恤巧巧ドッジボール部 

CZ -232 AS に） 

7,孤0円 

〇 

バックマニア 

CZ -233 AS に） 

7,800円 

• 

スーハ’ーハングオン 

CZ -238 AS ( C ) 

8,800円 

• 

サンダーブレード 

CZ -239 AS ( C ) 

9,500円 

参 

VBA しし 

CZ -246 AS ( C ) 

7,900円 

• 

ダウンタウン觀血物語 

CZ -254 AS ( C ) 

8,800円 

• 

お血を巧ドッジボール部サッカー編 

CZ -262 AS ( C ) 

8,孤0円 

• 

中華大仙 

CZ -268 AS ( C ) 

7,900円 

参 

タンシュ野郎 

CZ - 測 AS ( G ) 

8,撕0円 

• 

ボナンザプラザーズ 

CZ -270 AS ( C ) 

9,000円 


型*末尾の D は、パッケージ中に 3. 5インチ/5インチ両メディアが同巧されていること 
を示します。また ( G ) は、 3. 5インチ、5イタそれぞれパッケージが巧なり、 C が I 己されて 
いるパッケージは 3. 5イタ版賠されていないパッケージは5イバ^版であることを示 
しています。わ K いポめの底にはご留意ください。 


SYSTEMHOUSE BRAND APPLICATION 



ソフトを 

襟ホ価格 

ソフト /N ウスを 

♦ 

靑申らくらく元巧 

250,000円 

F & J ソフト 

♦ 

新怕巧ち資巧 

400,000円 

F & J ソフト 

♦ 

F-Card GT 

8,000円 

クレスト/ブラザーエ業タケル 

• 

リ1/-シ at ル•データぺース CSG-IMS V 如 

価巧ホを 

マイクロウェアシステムズ 

- 

Final Super Pack 

28,000円 

エーエスピー 

-- 

BASIC 化巧曲担[バッケージ 

9,800円 

附啦研 


BASI 诚规か、 ‘7 ヶ-ジ ( crew 巧 W ) 

14,800円 

it •測な巧 


G » 括ラィブラリ 

6,800円 

It •測は研 


デイスクキでッシャ ー• 

6,800円 

It •測は研 


C-FORM Ver 5 

班,000円 

コマス 


IOCS 用フォント’200書体 

3,000円 

タイプラボ/ブラザーエ藥タケル 


夕-ボ a ンソ-ル用明縷 * 字フォント 

5,800円 

タイプラボ/ブラザーエ集タケル 


Ko-WINDOW 

1,000円 

DoGA / プラザーエ業タケル 


Ko - WINDOW ァブ1パ r - シヨン集1 

1,600円 

ブラザーエ業タケル»巧局 


Ko - WINDOW アブリケーンヨンが 

し200円 

プラザーエ黎タケル♦巧届 


g 瞄フォントか糾1体巧1水掌 

2,000円 

タイブラボ/ブラザーエ業タケル 


電化フォント教科《が巧2水* 

2,500円 

タイプラボ/ブラザーエ藥タケル 


Wii フォン他糾1か：7ルセット 

4,500円 

タイプラボ/ブラザーエ業タケル 


«瞄フォント明巧が巧1水ホ 

2,000円 

タイプラボ/ブラザーエ维タケル 


巧瞄フォント明巧体齡水単 

3,800円 

タィプラボ/ブラザーェ * タヶル 


itftiilll 楽が 

1,200円 

«执製作所/ブザ f — エ«タケル 


プログラマンエース•ソース68 

2,000円 

LOGIN / プラザーエ讓タケル 


C&Professional Pack V 3. 2 

班,000円 

マイクロウェアシステムズ 


Technical Development Kit 

班,000円 

マイクロウェアシステムズ 

■ 

Mu -1 Super 

菊,800円 

サンミ:!ージカルサーピス 

♦ 

佐义阳正买ソングファイル dup わ rty 

4,600円 

サンミュージカルサーピス 

♦ 

国本を宏ソング7ァイルブバンポックス美巧巧 

4,班0円 

サンミュージカルサービス 

♦ 

本多巧么ソングフ r イルピーセスオブワーク II 

4,600円 

サンミ:!ージカルサービス 

• 

クラシックソングファイルモーツァルト 

4,600円 

サンミュージカルサービス 

• 

クラシックソンのァイルチャイコフスキー 

4,600円 

サンミュージカルサーピス 

♦ 

クラシックソングファイルピゼー 

4,600円 

サンミュージカルサービス 

• 

霉胆さホクラシック1 

2,000円 

g 曲!！!巧巧/ブラザーエ業タケル 

■ 

電化を楽クラシック2 

2,000円 

满拥»な巧/ブテザーエ《タケル 

• 

C - TRAGE 68+( プラス） 

198,000円 

軒スト 

♦ 

C - TRACE 68 TP ver 3. 0 

298,000円 

わ•スト 

• 

G-TRACE 朗 ver 3. 0 

班,000円 

林スト 

参 

C - TRACE 68 TP + 

3躲,000円 

軒スト 

• 

ピクセルち Vsrl.ZO 

4,800円 

囲ソフトかアグザー I かケル 

参 

か議 ZsTRIPHONY 

し200円 

ツァイト/ブラザーエ集タケル 

♦ 

おれデーブ•モーシヨンデータ« 

1,000円 

DoGA / ブラザーエ業タケル 

• 

キ«がイラスト美(十二ち)カラー 

3,000円 

XA * ピ ー1 シ ー/ ブラザーこ業タケル 

♦ 

キ«巧イラスト集(十二支）白黒 

3,000円 

XA •ピーシ - /ブザ - II (タケル 

• 

キ«が« 化 集カラー 

3,000円 

XA . ピ—•シ —/ ブザ f — て藥タケル 

♦ 

年«れ書化集白黒 

3,000円 

•ピー•卜/ブ ザ-工業 タケル 

• 

マジックバレット 

19,800円 

ミュージカルプラン 

♦ 

PA し 巧が巧 2000 

9,000円 

パル 教 it システム 

■ 

PAL 英単巧 4000 

9,000円 

バル 教 IT システム 

♦ 

PA し 英単做 000 

9,000円 

パル 教育 システム 


スピンデイジーロ 

8.700円 

ア J レシスソフトクェア 

♦ 

スタークルーザー 

8,800円 

アルシスソフトウェア 


圓 

ソフトを 

樣賴栋 

ソフト / N ウス名 

□ 

が太平 68 K 

9,700円 

エス•ピー•エス 

□ 

巧隹タィガー 

ホを 

を子製作巧 

□ 

サイレントメビクス 

14,班0円 

ガイナックス 

□ 

ロイヤルブラッド 

7,800円 

化お 

□ 

伊を道〜巧彻语 S 

9,800円 

ホホ 

□ 

值&の巧3.を巧あ S 没 

9,800円 

光栄 

□ 

巧雀巧を「天ミへのみち J 

9,800円 

シャノアール 

□ 

ブルトンレ f 

8,800円 

システムソフト 

□ 

マスターオブモンスターズ II 

8,800円 

システムソフト 

□ 

カレトンレ f シナリオエディタ 

5,800円 

システ厶ソフト 

□ 

ブルトンレ r シナリオ集 

4.800円 

システムソフト 

□ 

カレトンレ r シナリオ集 voi .2 

4,800円 

システムソフト 

□ 

ブルトンレ f シナリオ集 V 0 I 3 

4.800円 

システムソフト 

□ 

ブリッックリーク 

9<助0円 

システムソフト 

□ 

ボンバーマン 

7,800円 

システムソフト 

□ 

インペリアルフォース 

8,800円 

システ厶ソフト 

□ 

わ•ンぺーン化大ぉ巧 II 

9,800円 

システムソフト 

□ 

スーバー大ぉ格 68 K 

8,800円 

システムソフト 

□ 

大教惭口饼 

8,800円 

システムソフト 

□ 

ぶ巧王 II 卫アーコンバット 

9,800円 

システムソフト 

□ 

天下巧一 

9,800円 

システムソフト 

□ 

コラムス(かがモードか） 

7.800円 

システムソフト 

□ 

太平洋の胤 DX 

14,800円 

ジーエーエム 

□ 

实货囲*巧巧「》キチくん J 巧投(上） 

14,800円 

ジー X —エム 

□ 

バトル 

口,800円 

ジー X —ェム 

□ 

•沈ぉの度# 

12,800円 

ジーエーエム 

□ 

ジェノサイド II 

8,议の円 

ズーム 

口 

遇かなるオーガスタ 

12.800円 

T & E ソフト 

□ 

イース 

9,600円 

■波巧 Mti 

口 

NAGDRV 

2,800円 

«ホが Mtt 

□ 

パカレポブル 

7,200円 

«ぶ巧 M 社： 

□ 

フアンタジーゾーン 

7,800円 

■ぶが M れ 

□ 

アフターパーナー 

9,200円 

■ミを巧 M 社； 

□ 

キか )0 レトライ 

8•班0円 

■ぶが Mti 

□ 

口ードス應巧ぉ 

9,800円 

ハミングパードノフト 

□ 

JOSHUA 

9,700円 

バンサーソフトウェア 

□ 

KU (仮称） 

未を 

パンサーソフトウェア 

□ 

ダンジョン•マスター 

9,800円 

ピクターちホを集 

口 

スターウォープ 

7,200円 

ピクター古ホを業 

□ 

ヴェルスナーダ找乱 

9,800円 

ファミリーソフト 

□ 

3巧巧形メカフアジ- 

2.000円 

LOGIN / プラザーエ美タケル 

口 

A 列車で巧こう II 

5,800円 

アートディバ/ブザーエ業タケル 

□ 

A 列車で巧こう n 巧マップ 

2.500円 

ァートディバ/ブザーエ藥タケル 

□ 

A 列車で巧こう ni 

9,800円 

ア-トディバ/ブラザー: E « タケル 

□ 

AIIl オリジナルデータ集1「名お」 

4,800円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

□ 

AIII マップコンストラクション 

3,000円 

ァートディンク/ブラザーエ藥タケル 

□ 

Alll マップコンストザショ诚マップれ 

4,000円 

ァートディバ/ブラザーエ業タケル 

□ 

C -0 N -2 

2,000円 

LOGIN / プラザーエ美タケル 

□ 

CUARTO (クアルト） 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

□ 

CYBER MISSION 

2,000円 

LOGIN / プラザーエ||タケル 



ソフトる 

群 flli 巧 

ソフトハウスを 

» 

Comet りメット） 

2.000円 

ペガサスソフト/ブラザーエ樂タケル 

ふ 

DINOLAND 

4,900円 

ウルフ•チーム/ブがーエ藥タケル 

0 

FLY (フライ） 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

FSS " ティグナスの,お— 

2,900円 

圓 V フトウェア/ブ州-エ柔タケル 

• 

JANJON 

2.000円 

し OGIN / プラザーエ業タケル 

• 

NOBLE MIND 

5,900円 

アルフ 7. システム/ブが一工業タケル 

〇 

PLANET 

2,000円 

LOGIN / プラザーエ業タケル 

• 

SCARLET 

2-000 円 

LOGIN / プラザーエ業タケル 

参 

TWIN SOUL 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

アクアレス （ AOAL 巨 S ) 

7,000円 

ェグザクト/ブラザーエ業タケル 

• 

アルガーナがが K ) 

3,800円 

WW 77 トウェア/ブザ-工業タケル 

■ 

オルテウス II 

4,800円 

ウインキ-ソフト/ブザ-エ藥タケル 

• 

ガルシード 

2,000円 

LOGIN / プラザーエ藥タケル 

• 

ガンダ A クラシックオペレーシヨン 

7 J 00 円 

ファミリーソフト/ブラザーエ業タケル 

■ 

シユー•テインクち 8 K 

6,800円 

アモルファス/ブザーエ業タケル 

翁 

シユヴアルツシルト H 

5.900円 

ェ S まスタジォ/ブザ-エ，，ケル 

参 

スーパー上巧ドラゴンズアイ 

6,200円 

ホットビィ/ブザ-工業タケル 

寒 

スタートレーダー 

4.800円 

アートディンク/ブラザーエ業タケル 

拳 

ダブルイーグル 

4,800円 

ア-トディバ/ブザトて業タケル 

■ 

ダブルイーグルトリッキーホール 

2,000円 

アートディバ/ブラザ-工業タケル 

• 

デルタアーム 

2,000円 

LOGIN / プラザーエ業タケル 

♦ 

ナイアス ( NAIOUS ) 

7.000円 

エグザクト/プラザーエ黎タケル 

• 

ニニンバトル 

2,000円 

LOG IN / ブラザーエ業タケル 

• 

ハイ巧イド III 

4,800円 

T & E ソフト/ブラザーエ業タケル 

■ 

ファーサイドムーン 

4,800円 

アートディバ/ブ州-工業タケル 

参 

フェプリー 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

♦ 

フレーミングダート 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

ルーンワース「黒巧の责な子 J 

6,600円 

T & E ソフト/ブラザーエ業タケル 

• 

ロー ドス A おお巧巧度 

3,500円 

/、ミンブバ ー F ソフト/ブラザーエ«タケル 

♦ 

阳姫 

2,000円 

し OGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

栄冠はをに 

4,800円 

アートディバ/ブラザーエ藥タケル 

♦ 

半®巧？ rz . 

5.800円 

ストライカー/ブザーエ«タケル 

♦ 

機甲師団 

4•班0円 

ァートディバ/ブが-エ•タケル 

♦ 

幼软ち 

5,800円 

T & E ソフト/プラザーエ業タケル 

♦ 

大巧令 

5,800円 

アートディバ/ブザトエ業タケル 

♦ 

大おをシナリォ DE 

2,500円 

アートディバ/ブラザ-エ藥タケル 

♦ 

大巧令シナリォ FG 

2,500円 

アートディパ V ブラザーエ業タケル 

馨 

巧巧の巧阳 

4,助0円 

アートディバ/ブラザーエ業タケル 

• 

巧•あの巧 M シナリォ 

2,500円 

アートディンク/ブラザーエ藥タケル 

雜 

日本五景 

2' 000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

巧巧にホって 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

# 

化神度な" 

2.000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

巧雀マスター 

7,800円 

アレソクス/ブラザ—エ藥タケル 

♦ 

へヴィノーパ 

5,800円 

マイクがット/ブ州一工業タケル 

♦ 

セブンカラーズ 

7,7说円 

ホット•ビィ 

• 

化;’巧巧がち脱 IIDX+set 

12,800円 

ポーステック 

♦ 

F - 15ストライクイーグ J レ II 

10,800円 

マイクロプロープジャ/\’ン 

• 

F - 巧ストライクイーグル n 用シナりが 

5,抑円けミ） 

マイクロブローズジャパン 

♦ 

ガンシップ 

1し800円 

マイクロプロープジャパン 

♦ 

ア J レシャーク 

9,800円 

ライトスタッフ 


• この他、多数のアプリケーションがリリースされていまず0詳しくは店頭のソフトカタログをご蹟ください。 

♦みソフトハウスわ問い合わせ先/©麻)アルシスソフトウェアの 956)22 -泌81◎(株)エーエスピーの 3)3767-1451 ◎(株)エス.ピー•エスの 245)45-5777 ◎ F & J ソフトの 956)33-6481 ◎を子お作所<(株)インターステイト>(0424) 24-771 2 ◎( ㈱ ガイナックス 
(0422)22-1980 ◎(株)的ストの 3)3705-1 065 ◎ポーステッバ(傲クエスト>の3) 3708-47 り◎(株)れ册巧巧の2班) 22-98110( ㈱ 光栄の 45)56 卜朗班◎(株)コマスの 3)3407-8893 ◎(株)サンミュージカルサービスの 3)3419-8839 ◎( ㈱ シャノアール 
(03)3702-0598 ◎俄)システムソフト (092)722-4853 ◎(株)ジーエーてムの 3) 37沈-6879 ◎(株)ズームの 11)6 口-019惦了&£ソフト備 2)773-7770 别 I ぶ巧 M 社の 3)3345-6 川◎ハミゾバードソフト<(嫩ェム.ェー•シー >(06)3 巧-把41©バル教巧 
システム( ㈱ (06)352-0427 ◎(株)パンサーソフトウェアの 3)3798-27 妨◎ヒ•クターを楽を集(株）の 3)3423-7901 ◎(株)ファミリーソフトの 3)3924-5727 ◎ブラザーエ業タケル*持局 (052)824-2493 ◎(株)ホット•ピィの 3)5 洗卜3903 ◎マイクロウェアシステ 
ムズ( ㈱ (03)3257-9000 ◎マイクロプローズジャバン俄） (0423)33-7781 ◎(有)ミュージカルプランの 3)5474-7355 ◎(株)ライトスタッフの 3)3772 -引31 

•わ巧いさわせは…シャープ<株>子概お事業本が AVC システム♦藥化ぶま〒162束まが巧宿区巧も八巧町8ホ化〇の 3)3260-1161( 大代ま）へ WH - 而祝巧さネ1 













































































































































































































































第加号には日インチディスク用特製カラーエンべ□—プ (7 が組)が付くよ/ 


1巧統方ま：定期購読もしくは ソフ ト ベンダー TAKERU でも'巧い求めいただけます。 

★ま:期請読の巧合=膊統料6ヶ月み6,000円（送料サービス、消巧悦込）を、 

現を*留または郵イま振替で下8己の宛先へわ送り下さい。 

現を*留の巧合：〒171東京都豊苗》区要巧 1-19-3 いさみビル 4 F ㈱ 満閒製作所 
郵便振替の場合：東京 5 - %2847 ㈱ 満開製作所 

• ごミを文の際は、郵イ更を号-住巧-巧を-巧紀番号ををれずじお入して下さい。 

• 3. 5インチディスク版をごホ望の方は、「3.5インチ版」とごお定下さい。 

•新規購統の方は「新規」と明記して下さし、。なわ'、特に赌統開始号のご指定がな 
い巧合は既刊の巧新号からわ送りいたします。 

♦が品の性格上返品には応じられませんが、わ申し出があればを巧講統を解約し巧ををお返しします。 
★ TAKERU でわポめの巧合= I 部じつき I ,200円（消费お込）でず。 

•ま:期が統版と内容が一部異なる場合がありまず。御了ホ下さい。 

•わ巧い合わせ先 TEL (03) 3554- 9282 (巧一を午前 II 時一午後6時） 

(なわ'、定期購統版のバックナンバーじついてはを期購说の方のみご’;を文を承ります） 
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阿部な司 

為^^ (大阪府) 

W の中にはお味しいおなどあり 
はしない、などとぶつている巧 方！ 
あるんですよ、をの巧味しい捕が！ 

お脳 化 楽部を巧ぇば、本当に 化 
利なッ I ルや必柴なデ ータが この 
物伽 なの ご時 W に. ヶ H わずか 千 
川 {ぶがは 千 二巧 円)で手に入り、 
しかも巧つたをの H からすぐに利 
W できます。さらに、むかの化搞 
かなが採川 されれば、なんと版 輪料 
までなげてしまうのです！ど I で 
す。がのような 捕で しよう。 

火と ホ！ 内が は からシャー 
0のか U になるこの化が 化她 しま 
す{ち}。 けつして 後悔は させませ 
んよ。わ一つはつはつは！ 

































































ソフト自始 


TAKERU 



私達は、生命の神秘 ( こおをった。 

曰本初登場//欧米で大ヒツ h の外科手術シミュレーシヨンゲー厶。 

外が巧だけじかえられだ*ホ術"というを巧域を、アカデミックな茨おと映化でシミュレートする 
究帖のメデイカルゲーム 「Life & Death 」。 このゲームであなたは、 

人体のが緻と化命の神が‘、をしてかへのなかな化笨しじかなうことだろう。 


Copirlfkl 01990 The SoUm け ToolMorka.Inc. All ri か （ reserved. Tie SoUwire tool 
MorU ■M Life t Death *re r け Is け red of T い SoftMire Toolworks.Inc. 

© 1 9 9 2 J a p a n e I « version by V I NC CCi .. し TD , 





侃 s (税込) ¥7,00 日 


■対応機種： X 68000 ■企画/開発：アローマイクロテ、ックス VIM 



Cho J i II 


斬新な上方見おろしの 

ニュータイプ•フィールドバトルアクションゲーム 
超人に ho - Jin )。 

ステージは全加面。フィールド上のモンスターや謎の殺人マシンを 
倒し、10面毎に規れるボスキヤラに挑め/ 

走る！叫ぶ！ラねる！ 

ADPC M 同期100曲 L 义とのビートのタカし、た B G M にのり、今超人は输く燃える！！ 


バワーアツフアイテ 
ムをいかにつかむか 
が巧巧の拍〇 


•次々に現れる W キヤ 
ラをがせばステージ 
クリア。ボスキヤラ 
は当が、手強いせ/ 


• :とパリアだけの 
シンブルな j トルが fi 从、 


価格 ( ぉ込 } ¥4,800 


巧応が種： X 郎邮日■企画/制作 ： fix 


■たった一巧の巧がで 
をこラなつてしまラ0 
巧末 HI の叫び巧と巧 
巧な死が待っている。 


玉^八// TAKERU では、 X 即〇邮コンパクト 
XV に巧応した 3.5 で HD 版ソフトを発売 I 
ただ今、 TAKERU じのってる X 郎〇邮タイト 
ルはをて、 3.5 で HD 版がありまず.グ 


• XB 邮邮ならではの、 
迫力と巧な函面。 
巧しい興■が、今な 
R でをる。 


フラヴーエ讓巧巧ち tt 


テ467名古-*ホ化巧区巧化町 2*1 S 


TAKERU ♦務厉 

(052)824-2493 


*京《麵巧(〇3)3274-6916 
大阳巧■か (06)252-4234 


通信販売 


Hi な》ホそこ A5B の AU. ソフトち .» ♦♦むじ■り•ル！ 
の上 TAKf.nu>R« バ«4«扣'リ|中し下さい. 

れ♦引度 U—g.W を•曲てかし A んて'阳いた力I:•♦巧クがて|んリイ. 

































3024 年、惑星アンダースムーン 巧を ユーク、キャメロン 
; 巧者かの*巧により命を巧とし、童は推ホのシンポ 
ル「ハーンの聖巧 J も奪われてしまった父の®巧と奪 
jb れた聖巧を取り琴すためじ、キ手メロンの息子ギデオ 
• 之 レ:ーバーは|£:太な宇岳へとが立： . 


迫力の 3 D ポリゴン巧田肺 1. 巧ぶ.ジ 
ヤンブなとの W きとお巧进巧.巧单巧動> 
柏ダメ ージ表示などの多巧が巧!化を巧巧 


? ^メリカで爆発的な!：^’ドヴ’一么暮をきおこした話題 
3 D ホリタンの採用 I 巧る 迫巧のバトル•アクシヨ' み 為 
ブレイヤーか自;らスックピットじホり込みロボッ 
リ•六ルな 另ドト •シミユレーシヨンをがな 
共に 戦う^ 巧一として41人の讲兵から最大3人ま 


がが性をゲームの重要な巧ホ 

情辑収集と賞を巧ぎにぶってグレイドの高いメッ^ 

150の惑声を巧 弓 こ任 蹄^ 巧 


用意されたメック（ロボット）は獲 fit 色々 
の巧化に«んた全8体。 


、 <パトルテック > シリーズは、実巧に体なしたり \ 

1 読んたりと巧々なメディアで楽しめます I 

，アミユー スメントセンター「ハトルテックセンタ ー J I 

92 年*♦も‘かこ才 ーブン （巧供.巧がをな シクマ） 、 1 

W 小说. 巧定 巧なとの阳速 •« 巧々発ホ（巧 ホ.巧 女屏> 巧） \1 

vm « m 、 A 


n 


巧 




1 •兵は最大 3 をブレイヤー自身をふ<め 
てブレイヤーじ1外じお前をたててがのロボ 
ットをが巧するのた\ 


»*= I ■占/■奋签を!ザなかぶ信当せの商品をわ巧くのハソコンシヨツフでわ贸いホめじむれない巧合.巧品る、巧巧を、は巧，氏る、巧なを号を巧ミ己のうえ，下紀はがまで 

巧巧兀 C J ジ曰巧巧巧林 Act 化 巧充ま価フラス 3 。。消*说分を視金*留じてわ申し込み下さい（を料巧料）干151まま抓さ谷区千れヶ谷 2-8 16ビクタ-音まを策巧 <泣讓巧が、 























ビジネスで八 IJ 八 IJ 铃ち 
ホいて使ラ方へ/ 

DOS / V が応の OADGtt 様 SL ノ-卜 PC •目?日日シリ-ス 

• 32 ビット CPU 386 SL (20 MHz ) をなか。•パワーマネジメント 
«化じよリバッテリ店の時 M の巧*。 • レターサイズのコンパ 
クトなポディ（■さ 2.2 kg ) じ、ハードディスクとフロッピーディ 
スクを内な。巧巧*ディスプレイを採用。また、マイクロ 
トラックポールを巧巧。 

PC - B 7 B 1 J を価¥630,000 

3.5' 1.44 MB FDD ぶ .BOMB HDD 內化 


が製品のおすすゆ 

貴方 ならどちらを選びまず かマ 

シャープ X 6 邮邮の事なら何でち揃ラ/ 

ホを回る必要はあ0ません/ 

まつずぐツクモへ 


巧 

し 

< 

は 

巧 

03 

吕 

己 

3 

1 

8 

9 

9 

巧 

井 

迄 


大客. 中ィ 

1\/1〇ディスクけ680^^^ 

ツクモは SONY MO ディスクの正規巧売でず r 

• RMO - S 350. V 235.000 

■ SCSI ケーブル . V 6,900 

■ SCSI インターフエースボード . V 29,800 

• メディア1枚付 属 _ 

をれを化¥27し700 

ま扉特価販売中/ 


情報が沢山。分らない事何でちお尋ね下さい。 
目に巧しい 10. 4 型カラー液晶ディスプレイ 
(LC-10C1) ち取り巧い中/ 
□OS/V 巧応ノートバソコンわ取り扱い中/ 
詳しくはお問い合わせ下さい。 

システムのご相談は巧日3け巧1 ) 18的まで 
どラぞ/ 


来を を かするハイコンパ 
(か请比44%)〇 •成おす 
ウ巧巧、巧い 巧 さと*機化 
SX-WINDOW Ver 2.0 巧化。 

ンチフロツピーデイスク 
2基が化。•カラー巧品ディ 
• XSBOOOXVI の it 
• V G A モ ー ドサポート 
WINDOW のみ巧応 ）0 


• X 68000 I 
クトなポ 
るウ 

をお水し 

• 2 HD /5 イ 
ドライ 

スプ / イ巧巧巧化。 
はなホ。 


シヤープ«正で 2- 6 MO しも 
巧 fi 枯巧中/ 


X 閒邮〇用ーホイーカー SCSI 八ードディスク 


TS ドライブ ( 


. k ▲ん 一 半期巧扉セ ー J 
J 、 ■ S 40 MB 


■ル巧历特別 ffi 话 

•••決算特価 y が/りりり 
•••決算特価 y ブブ，りり0 
•ず算特価 y / ぶぶククク 

X6B 邮 0SUPER 及ひ ‘X VI シリーズはかの衡 1 は CZ-6B 引 (SCSI ボード ) ま «V29,8 邮が虫、 * です。 


コンピュータミュージック（ X 郎卵〇用） 


• CM -32 し 

• SX -68 M - I 1 

• Musicstudio Mu -1 Ver い 


ve 9.000 
Y 19.800 
Y 19.800 


W W 出 ■■别 'JBR 

• CM -300 

• SX -6 BM-II 

• Mu -1 SUPER 


Y 58.000 
VI 9.800 
V 39.800 


含れを flSYI 08>600 

決巧特価 yf ダ,ククク 

し W 資说か1度 Y 2 640) 
クレシッ hWUB 回化•说込） 

初四餐7 •巧3 +巧々¥5.即 0 x 1 7回 


含れを值 iVll 7.600 

巧扉特価 y タタ,ククク 

<消黄お刖ぶ V 2.76 0) 
クレシット仇り0回化•说込》 

の回¥1 _ 


W 0.967 牛巧々如0.100 X 9回 


• CM -500 

• SX -68 M - I 1 

• Mu -1 SUPER 


Y II 5.000 
Y 1 9.800 
Y 39.800 


• CM -64 

• SX -68 M-II 

• Mu-I SUPER 


Y 129.000 
Y 19,800 
Y 39.800 


をれを 《 Y 174.600 

決算特価八ククク 

(• M 費说刖ホ V 4.23 0) 

クレジッ SfW (16 回始•说化） 

初四 ¥12,078+巧々 ¥10.800 X 14 回 

•ミ•この他のがみ含ねせは、お問い含わせ下さい。巧 03- 32日 1-9911 へ 

« Mu-l VeH •4は3•5ィンチのメディアはホりませんのでごミ主寒下さい。 


含れを化 VI 88.600 

決算特価 y / タタ,ククク 

(> M 資お刖出 V 4.62 0) 
ジ h 併り日回♦ム•说込》 

祝回^•^日. g 40 + 巧々3¥9.900 x |7回 


D — つ • y 广 ステレオマイクロモニター CS -10 

a 扣スブシヨン樓 a MIDI キーポードコントローラー 戸 C -200 


を fiBvTTrm 
を fiiv 而 TWO 


^ X 68000 用） 

目のつけどころがツクモでしぶ； 

解？ 5 TS -3 XR 1 を価 ¥44,800 
ツクモ特価も？5,がり じち*税別を V し〇 74) 

I 卜ぅ重？ 5 TS -3 XR 2 を価¥ 57 , 8 〇〇 

* ツクモ特価 y 夕んがク 

(ミ肖資税則を VI , 404) 

■ 3. 5インチ 2 DD /2 HD 巧巧ドライブ巧用。 

• Human 68 K 用 2 DD ドライバ•し 44 MB ドラ 
イバか*。 

泼巧代 X 68 K は ROM 巧みが必 * です。 — 


ホビーでガンガン使いこなず方へ 

な 跑〇 00 Compact XVI 


• CZ -674 C - H (な抑0 Compact ♦供.. . V 298.加0 

• CZ -608 D - H (0.28 ■■ピッチ CRT ) ••• V 94,800 
•100 MB ハードディスク （ SCSI ) V 100.000 

をれを 価 V 492.800 

処分特価¥タグブ，ククり 

(消 黄 換削途 Vll .670) 

ク レジ ッ ト巧1け4回 仏 •お込） 

巧回 V 10. 194+巧々 V 9.900 XM 回 

1111 

纔 通 ]I 

• CZ -634 C - TN (本化） . V 368.000 

• CZ -606 D - TN (モニタ） . V 79.800 

■ 100 MB ハード ディスク （ SCSI ) V 100,000 

合れホ価 V 547.800 

処分特価タグみクク。 

(消黄换刖巧 y 11.670) 
ク レジッ ト妍 (48 回仏•换 込） 

■——. .卜 月々 VII 


貧 


巧回 VI し267牛ち 


(X68000 用 了' 


"0.800 X 47 回 






■1M 日！！投 RAM ボード (CZ-600C 専用） 

ず扉特価V'/ブ，夕00 

■1M 日 «KRAM ボード (A な/ PR0/PR 的シリ—ズ用） 

決！!特価 W 7,クク0 
■2M 日«な RAM ボード (化《スロット用） 

決!!巧価V’ぶぶ f 00 
■4M 日増投 RAM ポード (化》スロット巧） 

巧扉特価 V’5 ブ，夕で0 

ft . M な研のイモリーホートものり扣つてわり3 
すのて，化 Wi こついてはわ♦ね下♦い 


/ ビジネスマン•会なじとって、わ宙株•巧引 
W づ — t V のロロク 先のを刺は財を/そのが山のを利を类々お 
卜けノネ乂 Y / 二 理でさてしまう便利なッ-ルです。《子手 

レグ •—■ U わ口_プロ•パリつ、ノへ nwi - 早一々た;^ 


鑛 離: 


任ゃワープロ •パソコンへ扣単にデータおを 
でさます。貴化のを化でも1台どうですか？ 

PA — BR 1 を価 y 120,000 


ジスキャナ 




画が処理- 

INPUT 

■ JX -220 X A 4 サイズカラーイメ- 
OU 下 PU 下 

■ IO -735 X-B カラーイメージジェットプリンター • 
■ BJC -820 J カラーバブルジェットプリンター-- 
■ CZ -8 PC 5- BK カラーがお写プリンター . 


•を価 vTBBrm 


••を価 
••を価 
••を巧 


v ' wreeo - 


パソコン通馆- 

■モデム2400ボ ー/ MNP 5& V 42 bis 

巧な . ま！!特価 V タタ,が 0 

■ PVA -96 9600 bps / MNP 5& V 42 bis 

. を価 vgErm 

■通巧ソフトた〜みのる2 

. ま》巧価 V 7 み 0 ク 0 


ビジネス •グー厶ソフトザ巧< zmm 

リクモリ〕 h8 き店リク，パ IGIi 本ち 
巧 03(3251)0099 巧 03(3253)1899 


、ツクモソフト日号店曰I 

包 買い取りの 

ツクモ質巧センター 


■ツクちブ CJ— パルカ—ド 

大人気/ 田 -- „俩 が ffnK/ 

入を者 nil*/ ?;.r' こ哩 がさんを。*^ 

獲) AM10: け〜 PM7:00 


广 

まか曰 ）（ 営業時阳 ) 


国巧•外で;ま!！/巧って便が、持ってて安ん/ツクモブ 
口—バルカ—ドはジャックス.Vに A との}|«力ードです 0 

ましVリフトの顏腑03(3251)9911へ 


(7 巧中は無休） AM1 1:〇〇〜 PM6:00 

TEL. 03(3251)9977 

FAX. 03(3251)5799 


ツクモみ巧でのおがら < ら <でさる上に、田巧はも 
とより海かでの々 W ショッピングも0 K / 

20ネな上の方じはキャッシングカードも発行なします。 

お申し込みは〇的 (3251) 扣88スは店頭じて/ 

全国どこからでも巧話料無料 

通イ雲販売のごま文«ま下言己フリータイヤ J レへ。 

クレジット払い 

月々V3.000 IU 上の巧等仏いも扣を 
なし、夏•ネホーナス2回仏いも 
受付中/ 

各種 IJ ース私い 

<わし < は各なじお向いをわ甘下 
さい。ケースじをわ廿てご巧议じ 
のります/ 

現金書留払い 

〒101-91*な«千代宙匹神田 

Kg 用化•巧135サ 
ツクモ ii 柏センター Oh/X 化 

ブャ策 0120 -377-999 

a 化センタ- 03-325 卜9911 受智ミ S 為驢庭ジ？ 

カード払い 

巧での HM リ用力—ド、ツクモ 
グロー/いレ々ー ド、 VI 戶 力ー ド、セン 
トブル、ジャックス ♦ 獅本人がより 
霉巧で通 Wf 放へわ萌し込み下み い。 

を国化金引去換え配達 

わ申し込みは行的- 3251-9911 へ 
わ電は1本/ 

拓追日の巧をもでさます。 

銀行振&キムい 

事かじ〇でわ JS け先♦ご*»下さい。 

=が《巧か葉历支な（替 ）1009939 
ツクモデンキ 



、ツクモは「ス - A- X PRO SHOPjrTo - 

猫"リク モ日 

わ:: ちが 

九十九電错が 

〒1日卜91東京都千代田区?申田郎便局キム塞箱135号 

♦巧品のこま义はを度度巧の上わ馬いします * 巧示质巧には,ち»巧はをまれてわりません 


ツクモパソコン本店 2 F ；； 品コ 32 な? 5 ;r 

巧 03-3 巧 3-1 B 的 (宙 巧） りさ当/荒井） 


■ツクモニューセンター店 


6巧19曰〜8巧5日よて巧が 
巧 03-3251- 日 9 B 7 日ちパぶ） 








化巧逊木堆日7 2を蹄く 

■ち 

を 

■ 

1 

ち 

店 

巧05卜巧3-1的5 (佔ちちが） 
がお埋乂が日6 23.30、7 7をな< 

■ち 

を 

■ 

2 

ち 

店 

巧 052-251-3399 い!!当？南山； 

1本毎巧水坤:日6 24. 7 し8を株く 

■ ’ツ 

ク 

モ 

化 

m 

店 

巧の 1-2 の-巧99 U 旦当田口） 
休巧遲木堪日6 25,7 2、9を除< 


























































































































を s •グ 



手数料(金利)無斜 

(7 月ホ/日月末のいずれかをご指定下さし、。) 



超低金利クレジット 0 K . 


® を® 秋裏原て おなじ 


みの 


増致:メモリー&が化演真プロセッサれ測巧研 


1 PRKI1-02(2M) ……ま® V 55.000 ►特価 ¥ 39.800 

2 PRKII-04(4M). を価 V 90,抓0 ►特価 ¥ 67,000 

3 PRKI1-06(6M). を価 ¥ 125,000 ► 特価 V 92,500 

4 PRKII-08(8M) …… を® V 160.000 ► 巧® ¥119,000 
-一,000 


5 PRK11-12(2M) ……を価 V 85.孤0►巧 巧 ¥ 63,0 


6PRKII-14(4M)- 

7 PRKII-16(6M)- 

8 PRK1I-18(8M)- 

9 MC -68881 RC - 



カラーイメージジェット 

に-73日 X - 己 

定価 ¥248,000 

特価 ¥15 も 000 

( 送料 • 消寶投込み ¥160,680) 


9 


-ドディスク(外か) 

— HD-90T 

(システムサコム） 

• 90 M 20 ms 
を価¥178,000 


P&A 超特価 ¥58,000 

(送料.;肖«税込み¥61,594) 



-•を価 V I2C, 000 ► 巧化¥ 

专価 V 155,000 ► 巧価 ¥114,500 
••を価 V 190,000 ► 巧® ¥141,000 
•を価 V 38.000 ►巧 化 V 27,000 


- 7/17 


■ SX -68 MII ( MIDI ) 


(サコ厶）を19 ム 80 

特価 ¥13,500 


r 

(ぶ; W •消«说込み HM 4 .が 0) 


■ HGS - 郎 (スキャナ） 
( HA し研)を価¥39,800 

特価 ¥24,500 

(ま巧•消費お V 26,2扣） 


X 郎日日日メモリボー ドり/ 〇 - data ) (さお¥5说） 

① SH ぶ BE 1-1 M (600 CE 用）ま価 V 巧.000 

(送料••消巧お込み¥18,952) .巧価 ¥17,900 ’ 

③ PIO -6 BE 1- A 定価 ¥ 25,000 、， ** 

(送料••消を税込み V 16,583) .削が 15,600 

( DPIO -6 BE ：2-2 M ま:価 V 50,000 
(送料•消を稅込みパ 2 ,の 9 ) ..巧庙 ¥30,800 

④ PIO -6 BE 4-4 M ま:価 V 88,000 

(送料•消費税込み¥ 55, 620) ..巧が 53,500 


•お近くの方はお 
•本体単品で特 
春ビジネスソフト定 



■オムロン =モデム 

• MD-24FP5Il(MNP5) 

を価 ¥42,800 

► P&A 输 i ¥23,600 

(を料•消»税込み¥巧,338) 


X68000 CompactXVI/XVI/XVI-HD ※クレジット表は、送料•消費税込み•グ 


右記セットでお買い上げの方に 
もれなくプレゼントク 
①「ダ、クンクウン熱血物語 (¥ 日，邮日)」 
はもちろん、さらにその上、人気の 
®r 口—レ"义島戦記(¥9,邮0)」 

◎「クラデ:<ウ义 II (¥9,邮0)」 

@「ザ•プロサッカー巳日 （¥9, 日 0日)」 
©「信長の野望武将風雲録 (¥ 日，邮日)」 
爾 「 ELLE (ムル）（¥7,日日日)」 

の中のいずれ力、2本をプレゼント•グ 


X 6日日日日 - Co m 日 a ct XVI ►セットでお買い上げの方に•ディスかッ H 0 お•ジョイカ-ド2ケプレゼン忡夕 
(宴)セット： CZ -674 C + CZ -608 D 定価 ¥392,800 ►特価 価格は TEL 下さい。 


[12 回 I ? ]24回に？ [36 回 I ? に48 回 〔？ ]60回 


X 目日日邮 -XVI ►セットでお買い上げの方に•ディスケット10枚•ジョイカ—ド2ケプレゼント中// 
® セット： CZ -634 C-TN + CZ -6 日 6 D-TN ……定価 ¥447,800 ►特価 価格は TEL 下さい, 
112回 I 2 7.200 124回 I 14.300 1 36回 I 9.9顶~^8回 I 7.800 I 60回 I 6.5 QT 


@ セット： CZ -634 C - TN + CZ -614 D - TN . 


阻罰 HSKiJil 剛 MI が曲遍斷罰 


定価¥503,000 ►特価 価格は TEL 下さい。 
~ T 1.20 QT 48 M 1 8.80 日 I 6 D 回 I 7.400 I 


顏 


FDD (5 インチ X 2 基） 
■ CZ -6 FD 5( シャ—プ) 

を巧 ¥99.800 

P & A 超特価/ TEL 下さい。 


X 郎日日日 -XV 卜 H □►セットで わ買い上げの方に•ディスケット10枚•ジョイカ-ド2ケプレゼント中// 
® セット： CZ -644 C - TN + CZ -60 目 D-TN ……定価 ¥597,800 ►特価 価格は T 巨 L 下さい。 

112回 I 36,900 124回 I 19,500 136回 I 13 .5 丽 T 48 回 I 10.600 160回 I 8. W ~ 


© セット： CZ -644 C - TN + CZ -614 D-TN ……定価 ¥653,000 ►特価 価格は TEL 下さし、。 

孔沉 〇 136 回 I 1 4 . 辆 DT 4 を回 I 11 . 500 160 回 I 9.7001 


国 lEDKIilil の国 ■ 


※上おのモニターを、 CZ -606 D (を価 ¥79.800)、 CZ -604 D (を価 ¥94.800)、 CZ -607 D (を価 ¥99,800)、 CZ -605 D (定価 ¥り5.000)、 
CZ -608 D (定価 ¥94,800)、 CZ -614 D (定価 ¥135.0 邮）、 CU -21 HD (を価 ¥148.000) じま!更の場合、 TEL 下さい。超巧価で巧ホ致します。 


X 郎邮日シリーズ〜戶良 A スペシャルセツ h 


(送料 ¥2.000 •消’費税另り） 


★ 


SUPER-HD 


スペシャルプレゼントク 

_ じは、 

上記の①をプレゼント 
★ 田巧 as じは、上記の 

0+0— ©(7) 中の 2 本をプレゼント 


ベリ価格で大奉仕中 


>ディスケット10あ、♦ジョイカード2個プレゼント中 


SUPER-HD 

1 P&A 特選セット 1 

限 

定 


® セット: ■CZ-623C-TN (単品) . 

©セット: ■口- 623C-TN + CZ-606D • ■ 
◎セット: ■CZ-623C-TN+CZ-608D •< 
◎セット: ■CZ-623C-TN + CZ-607D •. 
©セット: ■CZ-623C-TN + CZ-614D • - 
©セット: ■CZ-623C-TN+CU-21HD* 


•ま価 ¥498,000 ►特価 ¥ 218,000 
•ま価 ¥577,800 ►特価 ¥ 272,000 
•ま価 ¥592,800 ►特価 ¥ 284,000 
•ま価 ¥597,800 ►特価 ¥ 286,000 
•ま価 ¥633,000 ►特価 ¥ 306,000 
•ま価 ¥646,000 ►特価 ¥ 316,000 



PRO-II 


輿)セット 
(目)セット 
お)セット 
(d) セット 
あ)セット 
のセット 
(な)セット 


_ P&A 特選セット 

■CZ-653C (単品） . 

■C 之- 653C + CZ-6 日 6D . 

■CZ-653C + C 之- 604D . 

■CZ-653C +CZ-608D . 

■CZ-653C+C 之- 607D . 

■CZ-653C + C 之- 614D . 

■CZ-653C + CU-21HD …… 


■№11 

. 定価 ¥ 285，000 ► 特価 ¥138,000 
•定価 ¥ 364，800 ►特価 ¥195,000 
•定価 ¥ 379，800 ►特価 ¥197,000 
• 定価 ¥ 379 . 800 ► 特価 ¥207,000 
• 定価 ¥ 384，800 ► 特価 ¥209,000 
’定価 ¥ 420 . 000 ► 特価 ¥229,000 
• 定価 ¥ 433，000 ► 特価 ¥239,000 


X6 日日日日用八—ドディスク 

プリンタ- » |:S 揣り。。。 1 

ク 

M 

■ HD -90 T (システムゎ A)(¥I78 伽 .► 特価¥ 58.000 

(ぷ料•消資お込み V6 し 594) 

■ HD . J 040( システムか4)け曲抑)…… ► 巧価¥ 62,000 
(を料•消資お込み¥64.的の 

■HD-J100(WWai)(VI3.DOO) …… ►特価¥ 87,000 
(ぶ科•消資税込み y 90.64 0) 

■HD-J 口 a システムサ化)(¥1化舰 …… ► 巧価 ¥102,000 
(送料•消黄お込み¥106.的 0) 

■HD-J 1 …… ► 特価 ¥124,000 
(ぶ料•お資税込み¥ 口8.750》 

■CZ ぶ PC5.BK を価¥ %.800 ►特価が 9,000 
■CZWKID •••を価 ¥ 97,8 日 0 ►特価 ¥71 舅 
■CZ.8PG2 ....ま価 ¥ IMiOOOMIM 格肌 EL 
■CZ*8PG1 … .を価 ¥130.000^ 禱臟轄は tel 


) I モテム I P 良 A 特選 パソコンラック （消•黃税別)(送料無料) 


①3段 ¥7,900 を4段 ¥8,800 負已段 ¥12,500 


■ PV-M24B5 

( AIWA ) (定価 ¥39,800) 

►特価 ¥25,000 

(送け•消巧お込み V 26,78 0) 

■ MD-24FB5V 

(オムロン）ほ価 V 39,80 0) 

► 特価 ¥25,500 

(ち巧•消 R 悅込み V 27•巧 5) 

■ FMMD-311G 

(富:！:诵 ）（ ま:価 ¥35,800) 

►特価 ¥24,800 

(送が•消費お込みパ6,574) 



A , な 
込み， 
V 9.064 


をを樓=巧か自を(キヤスタ-が)•キ-ホ-卜収巧可巧段のみ) =1230(H)X600(D)X650(W》 



P 这 A 超低金利クレジッ h をご利用くださいク： 


♦本広告の巧載の商品の価格じついては、消'巧税は含まれてわりません。•営業時間=平日 AM 10:00 へ PM 7:00、 日祭 Aivn 0:00 〜 PM 6: 日0 






























































































































'84 回仏いまで OK . グ 


★頭金なし/ 
★即日発送/ 


部 


アフターサーヒス万全 

全商品イ呆化イ寸巧門の巧当かわぎ化の立巧て巧応します 
巧期不良、税送トラブル etc . 

巧か一巧期不良、抬送トラフルか発ましました辟.じは、即交おさせていたたさます 


一 f — U ，い * r/J Txyj I s. -Mrj i x ■グ •， 巧 i .jl. レかレ/ — r, で •一 t か、一り 一。 jw、- 片 V f — '—c •か7 

^ 1 ■ •価格は流通事情じより巧動致しますので、が巧振込•書留等の送が前に、あらかじめわ巧おじてご巧お下さい 

がくリ超特 itH レでごき仕•夕 


立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 
価の20%引き 0 K / T 巨 L くどさい。 


X 68000 用ソフ 


(送料1ヶ〜5ヶまで¥500•消•を税別） 


♦之 s STAFF PR068K Ver3.0( ツアイト） . 

♦ 之 ’s TRIPHONY デジタルクラフト（ッアイト） . 

♦ テラ . ッッォ（ハミングバード） . 

♦ マジックパレット（ミュージカルプラン） . 

♦G ツール（ザインソフト） . 

♦ た一みのる 2(S 户 S). 

♦Mu- I SuDer . 

令サイクロン巨 X 户 R 巨 SSa68. 

♦KAMIKA 之巨（サムシンググッド） . 

♦C TRAC 巨 68 Ver3.0( キヤスト） . 

辛 G68K Vor.2 PRO. 

♦C& 戸 rofessional Pack { マイクロウェアジャィくン） . 

♦Final Ver3.2( エ — エスピ —). 

♦C 之 - 213MSD MUSIC PR068K . 

♦C 之 .SWMSD SOUND PR068K. 

♦C 之 -SISMSD Sampling 戸 R068K . 

♦C 之 •220BSD DA 下 A PR068K. 

♦C 之 - 224 し SD 下 he す■巧 Ver2.0. 

♦CZ-225BSD Multiword Verl.1. 

令 CZ-243BSD CYBERNOTE PR068K. 

♦CZ-247MSD MUSIC 户 R068K i MIDIj . 

令 C 之 - 249GSD CANVAS 戶 R068K . 

み C 之 - 251 BSD Hyper word. 

令 C 之 -253550 CARD PR068K Ver2-0 . 

み C 之 - 257CSD Communication 戸 R068K Vor2 - 0 . 

♦C 之 -258050 Teleportion PR068K. 

♦C 之 - 261MSD MUSIC studio 户 R068K Ver2.0 

♦CZ-263GWD 巨 asypaint SX-68K . 

♦C 之 ZGSHSD New Print Shop Ver2-0. 

♦C 之 -266650 Press Conductor PR068K . 

♦CZ-284SSD OS-9/X 68000 Ver2-4 . 

♦C 之 -285 し SD C-Compilor 户 R068K Ver2.1. 

令 C 之 - 286BSO business 户 R068K Popular . 

♦C 之 - 287SS SX-WINDOW Ver2.0. 

☆ゲームソフト 25 %OFF OK ク（一部ソフト除く） 


_ i V 39.800 ►が 価 V 27, _ 

巧化 VI9.400 ►巧 価 V 1 3,600 
巧化 VI 9.800 ►巧 価 V 1 4,200 
巧価 V28.000 ►的 f 価 VI 8,600 
巧価 VI7.800 ►巧 価 V 1 3,000 
巧価 V39.800 ►巧 価 V 28,500 
巧価 V 98 . 000 ►巧 価 ¥69,000 
巧価 V68.000 ►巧 俯 V 43 ,SOO 
巧価 V9 日. 000 ►巧 伽 V 68,500 
ホ:俯 V22. 000 ►巧 伽 V 1 7,300 
お俯 V 58 . 000 ►符価 ¥39,800 
ホ価 V 38 • 000 ► 巧価 V 2 g ， 000 
巧価 VI8.800 ►巧 価 VI 3,200 
巧俯 VI5.800 ►巧 価 V 1 1,300 
巧価 V 17 . 800 ►巧 価 ¥12,500 
巧価 V58 • 000 ►巧 価 V 40,000 
巧価 V 9.900 ►巧 価 V 7,400 
巧 fiBV 32.000 ►巧 価 V 23,000 
巧化 V 19.800 ►巧 価 VI 5,000 
巧化 V 28 . 800 ►巧 価 V 20,500 
巧価 V29. 800 ►巧 価 V 22,000 
巧価 V39.800 ►巧 価 V 29,400 
巧饰 V29.800 ►巧 価 V 22,700 
巧化VI日.800 ►巧 価 V 1 5,300 
巧巧 y 22.800 ►巧 価 y 16,900 
巧 fiffiV 28.800 ►待 価 V 21,200 
巧価 VI2.800 ►巧 価 V 9.800 
巧価 V20.000 ►巧 化 V 1 5,400 
巧佈 V28.800 ►诗価 V 22,000 
ホ価 V 35.800 ►诗価 V 25,600 
巧化 V44.800 ►巧 価 V 32,500 
巧価 V 28 • 000 ►巧 価 V 20,500 
巧価 yi 2.800 ►巧 価 ¥ 9.800 


周ぶ機器コーナー（送料¥500•消費税別） 


CDCZ -8 NS 1. を価 ¥ 188. 000 ►特価 ¥ 133,000 

① CZ-6vn . を価 ¥ 69.800 ►巧 価 ¥ 49,500 

を CZ -6 TU .... を価¥ 33.100 ►巧 価¥ 23,900 

( DBF -68 PRO . 定価 ¥ 19.800 ►特価 ¥ 14,400 

® CZ -8 NM 3... 定価 ¥ 9.800 ►お 価 ¥ 7,200 

( t ) CZ -8 NTl . を価 ¥ 13 .朋〇 ►お 価 ¥ 10,000 

( DCZ -6 BE 2 A . 定価¥ 59.前0 ►特価 ¥ 42,800 

® CZ -6 BE 2 B . 定価¥ 54.800 ►特価 ¥ 39,300 

(|) CZ -6 BE 2 D . を価 ¥ 54.800 ►特価 ¥ 39,300 

⑩ CZ -6 BF 1. を価¥ 49.800 ►特価 ¥ 35,800 

C な CZ -6 BP 1. を価79.孤0 ►巧 価¥ 57,000 

(は CZ -6 曰 M 1. を価¥ 26.800 ►巧 価¥ 19,300 

か CZ -6 EB 1. を価¥ 88.000 ►巧 価¥ 63,000 

( fiAN-SlOO . 定価¥ 36.600 ►特価 ¥ 26,300 

が CZ -6 SD 1. を価¥ 44.800 ►巧 価¥ 32,500 

，か CZ -6 BN 1. 定価 y 29.800 ►特価 ¥ 21,500 

⑩ CZ -6 BV 1. を価¥ 21.000 ►特価 ¥ 15,200 

(巧 CZ -6 BC 1. を価¥ 79. 8邮 ►特価 ¥ 57,000 

か CZ -6 BG 1. を価¥ 59.800 ►特価 ¥ 43,000 

饰 CZ -6 BU 1. を価¥ 39.800 ►巧 価¥ 28,500 

み CZ -6 PV 1. を価 ¥ 198 . 000 ► 巧価 ¥142,000 

な) CZ -6 曰 S 1. を価¥ 29.800 ►巧 価¥ 21,500 

姊 CZ -8 NJ 2. を価 y 23.800 ►お 価¥ 17,500 

贫 CZ -6 BL 2. を価 ¥298. 000 ►巧 価 ¥ 214,000 

が JX -100 S を価¥ 89.800 ►お 価¥ 44,000 

な JX -220 X . を価-¥ 168 . 000 ► 巧価 ¥ 121,000 

お) IO -735 XB . ま:価 ¥ 248 . 000 ► 巧価 ¥ 154,000 

姊し C -10 C 1 H . 定価 ¥ 59日. 000 ► 特価 ¥ 459,000 

み CZ -6 CSl (674 C 用） . を価 ¥ 12.000 ►特価 ¥ 8,900 


中を•高価現金買取り/下取り OK ク 


訓 3-3651-1884 


■まずはお巧 i ま下とし、。 

下巧0 巧 用 I 
貢取 0巧 話 I 

■下取り •貝 取りで、お急ぎの方は、直接当なじ来店、または宅急便にておちり下さし、, 


FAX. 

的-3的 1-0141 


ち取り価お…完か品•箱マニュアル付属品れの価格です。中古販売…3ヶ月保証付 


•下取りの巧合……価格は常にを動していますのでををミ頁をわ電話て谓認して下さ 
い。（差客貞は、戶 & A 超低金利クレジットをご利用下さい。） 

• » おりの場合……現品がホき次第、2日け内に貫取りをま貞を連絡し振込み、又は 
書留でお送り致します。 

•巧巧の方は、 P & A 本店まで、直をお持ち下さい。即金じて、¥1,000.000までわ支仏い致します。 


•最巧のを庫情が•価巧はわ g はじてわ閒い合せ < ださい。 

•■いのりのみ、玉たは、中をおどうしのなホもをします,巧し< は«はじて、わ脚いをせ下さい 
•化巧は史 K する場をもござい玉すので、ごま义の巧にはおずな度をご巧 K 下さい,， 

■本な品のの化巧じついては、お黄税は、をまれてわりま甘ん U 

«現金«8及び a 巧«込て•お申し&みの方(1、上 EiS 凸の巧をじ3%か»の上でわ申し込み T さい。巧しくは、が IB てわ时いをサ下さい。 


《便利な超低金利クレジットをご利用下さい》 

•ち々 Y 1.000 円から 0 K . ゾ♦ホーナス仏い 0 K (夏を10回まで 0 K ) 

参ま仏い回数 1 回〜 84 回•わ支ホ厶いは、 8 ヶ巧先からても 0 K . ツ 


>を休日/每週水嗤日 


マイつン 

専門 
ンョップ 


呂圆园画 

P 良 A 特選=今月の中古特選品 


m 

Mm 

• CZ -601 C 
参 CZ -611 D-TN 

¥ 120,000 

• CZ -634 C-TN 
参 CZ -606 D-TN 

¥ 248,000 




参 CZ -644 C-TN 
• CZ -604 D-TN 

¥ 318,000 


買取り価格 


参 CZ -634 C . 

¥170,000 

• CZ -602 C . 

¥75,000 

• CZ -644 C . 

¥230,000 

♦ CZ -612 C . 

¥85,000 

♦ CZ -604 C . 

¥100,000 

参 CZ -652 C . 

¥55,000 

• CZ -623 C . 

¥138,000 

参 CZ -662 C . 

¥75,000 

参 CZ -603 C . 

¥ 85,000 

参 CZ -611 C . 

¥68,000 

• CZ -613 C . 

¥105,000 

参 CZ -601 C . 

¥45,000 

• CZ -653 C . 

¥ 75,000 

参 CZ -600 C . 

¥45,000 

参 CZ -663 C . 

¥ 90,000 




下取り交換差額表 


新品 

下取り 

CZ -634 C 

モニターセット 

CZ -644 C 

モニターセット 

モデル 

UX 20 セット 

モテル 

CX 20 セット 

9801 DA 2 

CZ -623 C 

モニタ ー* b ット 

150,000 

270,000 

70,000 

160,000 

130,000 

CZ -613 C 

モニターセット 

190,000 

290,000 

100,000 

190,000 

160,000 

CZ - 的 2 C 

モニター* b ット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

220,000 

CZ -604 C 

モニターセット 

180,000 

290,000 

100,000 

190,000 

160,000 

CZ -600 C 

モニターセット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

220,000 


通信販売わ申し込 


〔現金一括でわ申し込みの方〕 

♦商品名わよびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でわ送りくピさし、。(プ J ンター•フ□ッビーの場合、本体イ吏用機種名を明記のこと） 
〔銀巧振込でわ申し込みの方〕 

•銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話じてお客様のご住巧•わる前 • 
商品名等をわミ日らせくたさい。 1 
(電信扱いでわ振込み下さい。） 

〔クレジットでわ申し込みの方） I 
♦電話じても'申し込みくた'さい。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 
の上、当社までお送りください。 

♦現金特別価巧でクレジットが利用できます。残をのみに金利がかかります。 

♦ 1回〜84回キ厶いまで出来ます。但し、1回のわ支払い額は¥1000円じ1上。 

超低を幸リクレジット率 


〔振込先）住友銀行新小岩支店 
普通預金 1451576㈱ ピーアンド•エ- 


回な 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 


キ巧が 

3.0 

4.0 

5.5 

5.5 

8.5 

11.5 

16.0 

21.0 

27.0 

33.0 



RsA 


株式会社ピー•でンド•エー?對就:〇〇〜陈00 

〒124まま都葛飾区新小岩 2 T 目1番地19号 日祭: W 10: 抓〜 PW 6:00 

巧 03-3651-0148 (代ぶ sWow 


巧 03-3651-0148 (代) 



♦現を巧留及びが巧振込でお申し込みの方は、上記商品の料をじ3%加ちの上て•お申し込み下さい。詳しくは、わ電。さでわ問い合せ下さい。 
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♦ 参 

X -閒〇邮、 FM - TOWftS 用 
八ードディスクドライブユニット 


EFX -1 邮 B (ブラック） 
そ定価格11日，□□日円(税別） 
容呈 iOQM 巨 4 

EFX -1 邮 G (クレ-） 

予定価格11目，□日□円(税別） 
容量100 MB 


アポロ11号 

t "アームス S ロング船長の 

mL- \ i 足跡？ 

tm 喻 sigM が？月1目 日、宇宙飛行：!： 

ア-ムスト□ンクとオルドリンが 
―人觀ネリめてち面に降りなった。足 
^巧が9 跡は今なお、そのまを;貞している 
第だろラ/ 


エニックスの八ードディスクは、そ城一歩を踏み化した 


X 目卵0日、 FM 夕 ItDWNS 用八ードデイスクユニット。 








ユーザーの視点から、さ曰、将来の 
UNIX の巧巧を展望しまず0 

創刊号特集 


Solaris2.0 のを巧 


SunOS の新機軸と SPARC 、 i 486 によるマルチプラットフオーム戦略 


Parti • Solaris 2.0 で変わるエンドユーザー環境 

Pa け2•日米サン•ソフト代表インタビューエド•ザンダーほか 


Pa け 3® Solaris を有力視ずる国巧有カソフト八ウス 
——ジャストシステム浮川和宣 

ビジネス UNIX 講産 

•実践 UNIX LAN 
マッキン h ッシュ用 TCP / IP の導入 

•オフイス-エリア-ネットワーク 
LaMa りで UNIX 、 Windows 、 Mac の電子メールを統合ずる 

•データベース構築講座 

Informix と Wing Z じよるサーバクライアント環境 

UNIX USER LAB 

曰本電気 EWS 4800のユーザー環境と開発環境 



UNIX 入 円からシステム 管理•お斯 i 巧 __ 

UNIX のグラフィカル•ユーザ•インタフェース： X - Window の導入 
ROOT 歳時記：八ードディスクのパーティション設定 
whatis UNIX : ログインとターミナルタイプの設定 
イーサネット構築術：シリアルポー S からのログイン 
実践 UNIX : C シェル基礎の基礎 

デバイス活用術：キヤノン LASER SHOT をワークステーションで使ラ 


一’八 


韻 


UNIX USER 

LIBRARY 


綱; 


ソフトバンク出版事業部 
干108東京都港区离滿 2-19-13 NS 岳*!ビル 
TEL 03(5488)1360 










ビジネスシヨウ' 92 

4巧巧曰から4曰間東京流通センターでマイクロコンピュータシヨウ’おか， 
5月2日曰から日曰間晴海国際見本巿会場でヒジネスシヨウ’日2かそれぞれ開 
健された。出展内容から今年の新製品と h レンドを追ってみよラ。 


MICRDCDMFUTER SHOW 
























eUSINESS SHOW 
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参 ソニーのホータブル CD-I ♦-ザのべン化夺裝 
DOS / V マシン MBC - P 100 (巧称） ♦三 ちらはつコ 
ムのペンコンビュータ PenTop ♦ネ公 下の戶2け0は 
なんとけインチのカラー下 FT テイスブレイを供 
用 •一 都で巧の日本巧巧のテモがこれ 6 プ 
ルではやはり QuickTime が目なつ 参 聲院パソコ 
ンは DOS / V マシンた’ ♦巧 作 SX アブリのテモ ♦ 
ペンタイプのハイハ‘一巧子マネーシメントネ媒 
る巧も; i いがかなり面白そうだ 


参マイコンショウ 

マイコンショウとはいうものの，時代の 
流れはマイコンやパソコンからワークステ 
••■•ションじ確実じ移りつつある。 

シャープブースではお馴染みの;‘を晶をネ刀 
め，インテルと提携したフラッシュメモリ 
などが出展されていた。割合地巧な内容。 

■90 年代のマシン， TRON もちゃんと 
TRON キーボードに巳- TRON 2 OS で動い 
ていた。富±通の F 32 を使ったマルチメデ 
ィア B - TRON マシンなどはミを目に値する。 


•ビジネスショウ 

コンピュータ関連では，今年はペン入力 
々、最大のトレンドといっていいだろう。あ 
るいはタッチセンサつきデイスプレイなど， 
脱キーボードを目指す機器が’目立った。 

シャープでは，例年じない大掛かりなブ 
ースを構え，名詞読み取り機やハイパー電 
子マネージメント手帳など意欲的な展示。 

今回のショウの白眉は松下のラップトッ 
プワークステーション P 2100。一見，超薄型 
ノートパソコンにも見える力 キーボー•ド 


がテンキーつきじなっているのじを目。そ 
う，これはけインチ TFT カラー;'を晶を装備 
したワークステーションなのど。けインチ 
といえば， X 68000 の標準ディスプレイと同 
じ広さた’（解像度は 1152 X 900 ドット）。 
CPU は SPARC の 40 MH 之をイま用。メモリは 
32+1 M バイト，ハードディスクを 426 M バ 
イト内藏する。ついでじいえばグラフィツ 
クアクセラレータつきて，ワークステーシ 
ョンなのにレジューム機能も実現している 
値段は 3 B 5 万円,， 


マイクロコンヒュータシ3 ' ン ’ gZA じシネスシ3ク '92 / 7 













HE SOFTOUCH 


miK 

liiii 

7 月末予定という，予想む上に早い時期に 
「ポピュラス II 」が発売される。国内機種で 
は X 68000 が一番乗りということじなる。 
AIVnGA 版がアセンブラで開発されたとい 
うのを聞いて，期待はしてたけどね。 



剥!控进尋ス里 

ついこの 間， AM に A の 新作ゲームとして紹介 
した「ポピュラス II 」が，早くも X 68000 で発売さ 
れる模様た’。「ポピュラス II 」はいわずと知れた 
あの「ポピュラス」の続編。1990年一大ブーム 
を巻きおこした海外ゲーム群の，先陣を切った 
作品のひとつだ。作者は英国ブルフロッグを率 
いる ピータ ー•モ リニュー。 

广ポピュラス」も「ポピュラス n 」 もゲームの 
基本的な進め方は同じで.プレイヤーは神の力 
をもつ存在（前作では神そのものピった）とな 
って，敵対する同様の力を持った相手（前作で 
は悪魔）と世界の覇権を争う。両者にはそれぞ 
れ彼らを信奉する民衆がいて，この民衆の繁栄 
の度合が勢力じが響する。民衆の信仰の力（マ 
ナ）じより，プレイヤーは超自然的な力を行使 
できるようじなる。 

勝利の条件は，相手の民衆を全滅させる二と。 
そのためじは，±地を造成して民の繁栄を促し， 



マナを蓄巧する。超自然的な巧をを駆使して， 
敵の民衆の繁栄を阻害し，敵の力をそぐことが 
必要になってくる。 

「ポピユラス n 」 は "2 モノ"じふさわしく， 
前作からパワーアップしての登場となった。プ 
レイヤーと相手の使える力の種類は30種類近く 
にものぼり.それぞれの威力も強い。 

風を起こせば，雲から雷が落ちて家や人や植 



を目のファイナルフアイト 


しグラディウスり I 

2. スターウォーズ 2 

3. ファイナルファイト . 5 t 

4. ジェノサイド2 4 

5. 出たな!！ツインビー 3 i 

6. ライフ&デス ー初 


7. レミングス 

8. マスターオブモンスター ズ II 

9. エイリアンシンドローム 


10 


大戰略111'90 


拝啓新緑の候，ますますご清祥のこととも' 


富び申し上げます。 

さて，今月の TOPIO では，「グラディウス！」 
が首位を守りました。ゲームセンターでメゲた 
方々がまだまた'必死になってプレイしているよ 


うです。 

「スターウォーズ」のほうはといえば，クビ 
の差で惜しくも2猜入を。 X 68000 ゲーム史じ巧 
る名作であるこの2作ですが，新作「ファイナ 
ルファイト J のパワーはじよじよじこの2つじ 
迫りつつあります。 


X 68000 では新鮮な格闘もので参入してきた 
カプコン。原作のネームバリューも高いし，な 
じせカプコンはアーケードゲームでも，「ストリ 
—トファイター D (& ni )」 でノリじのっている 
のでま目度が違います。まだ発売にもなってな 
いのに次作の希望を書いたハガキがお到してい 
るところ力、’，作品が上にメーカーじ人気が集ま 
っていることを感じさせます。 

ネ刀登場にタケルの「ライフ&デス」。手術モノ 
というと万人受けするとはとても思えない（失 
礼）気がしますが，どうしてなかなか高い人気 
を得ています。キワどい内容に興ホを党えた人 
は意外に多かったようですね。レビューを読ん 
でやってみたいと思ったという人もをいようで 
す。しかしなんじ ゃい， この「剌毛できないの 
が不満」というハガキは？ 

気軽に遊べて，そのクセ内容は奥深い「レミ 
ングス」が再登場。解き終えて，あらためて面 
白かったという声もちらほら間かれます。 

次点にはあのズームの 「 OVERTAKE 」 のをが 
早くも見えています。来月あたりから夏の新作 
の攻勢が見られそうですね。 敬具 

(浦） 


18 Oh! X 1992. 7. 

































SOFTWARE INFORMATION 



物が炎上する。义山を嗔义させれば，高く尝え 
立つ岩石の頂きから溶岩が流れ出して人を家を 
押し流す。乂柱を立てたり义の雨を降らせたり 
といった，义系統の巧おがとても派手になって 
いる。視觉効果も相当に向上した。津波などは 
前作では一瞬じして全世界の水位が上昇するも 
のであったが、 n では本当に海から大波が押し 
杳せてくる。迫りくるま波を目の前じ，必死で 
主地を造成して堤防じするというような緊迫し 
たゲーム展開も楽しめる。 

騎±は民衆から昇格させて敵の陣地を攻おさ 
せるのじ使った力、‘， D ではヒーローと呼ばれ， 
種類が多くなった。足の速い男や，み裂して敵 
陣じどっと興いかかる化け物みたいなやつ，は 
たまた敵の民衆を骨なきじしてしまう美女など 
がいる。 

城壁や道路といったものを建造することもで 
きる。戟略のバリエーシヨンが広がりそうピ。 

もちろん対戦モードも健在で，またあのお’;召 
のような戦いを予感させる。威力のある巧お的 
奇跡が多く，民衆の繁殖力やマナの增加も前作 
より多めなので，派手な殺いじなることであろ 
う。相手が造成している±地の近くに祸潮を巧 
つて±地を片っ端から削り取らせたり，相手の 
±地じを病を流行らせて相手側のマナの蓄積を 



抑えたりといった，いやがらせじ使えそうな力 
も用意されている。 

最後に気になる X 68000 版のデキであるが，イ 
マジニアは いつものようじ期待じ Lt の仕事をし 
てくれている。画面は完璧に同じ，スピードは 
原作と同等か，もしかするとそれが上かもしれ 
ない（アセンブラで香いてあるという話だから， 
CPU クロックぶんピけ速いのも不思議ではな 
い）。キー操作の反応も確実じよくなっている。 
あとは例によってサウンド（サンプル版では未 
収録）だが，期待に違わぬ移植を成功させてく 
れることだろう。 （ A . T .) 

X 68000 用 5"2 HD 版 12,800円（税別） 

イ マジニア 巧03 (3343) 891 I 






「BATTL 口 ECH 」 はもともとボードゲームとし 
て，アメリカでヒットしたシリーズ。ヒットに 
乗じて，ゲーム資料集，□ボットカタログ.小 
説といった関係図香，プラモデルなどが発売さ 
れ，コンピユータゲーム化もされた。ここまで 
は日本でもよくあること。しかし，この 「 BATT - 
LETECH 」 を テーマと した専用ゲームセンター 
「ハ •ト ルテックセンター」までもが才ープ ンしナこ 
となると規模が違う。 

今回発売される「バトルテック」は，この世 
界を舞台としたゲーム。性能の宮いメック（戦 
關ロボット）や腕のいいクルーをホめて，宇宙 
を旅する。そして戟闘場面は 3 D アクションだ。 
X 68000用 5"2 HD 版 9,800円（税別） 

ビクター音楽産業 巧03 (3423)7901 


レ男 



このシュートレンジは画面周り 
の絵と動きがなかなかオシャレな 
シミュレーシヨンゲームピ。齒車 
が回ってメニューが出てくるし， 

水は ラスター スク ロールしている。 

ゲーム の目的は，性能の異なる6 
体のロボットを使って，同じく 6 
体でチームを組んでいる敵軍をやっつけること。截闢中にロボットを生 
産することはできず，生き巧ったロボットだけに経験値が与えられる。 
ロボットじはそれぞれ視界があり，6体の視界に入っていない敵はプレ 
イヤーじは見えない。この視界をうまく利用し，有利にことを運ぶのが 
勝利への道となる。また， RS -232 C ケーブルを使って2人巧戦もできる。 
X 68000用 5"2 HD 版 9,800円（税別） 

ビッツー 巧03 (3479) 4558 




苗麥 Hf ず狐易梦イ h 

先月は未対応と含いてしまったが，実 
は MIDI じ対応していたので，ちよっとフ 
ォローしてわこう。現時点では一応 MT - 
32のみの対応で，曲はほとんど同じもの 
が流れるようじなっている。ただ，パー 
卜の音を構成が異なっており， 曲として 
の印象はずいぶん違う印象を受けてしま 
うようだ。ある恵ホでは，オリジナルよ 
り「わとなしい」感じで，格闘ゲームっ 
ぽいトゲトゲしさがなくなっているとい 
ってもいいピろう C まあ，まピ開発途中 
なのでどうなるかはわからない。 

オリジナルの音はかなり冒険的な音楽 
で，一部では資否両論あったのた‘が，こ 
の MIDI 版でも，その評価は別れるかもし 
れない。でも，そんな些細なことで，ゲ 
—厶の内容まで左右されないアツいゲー 
厶なのた•から，首を長くして待つのが正 
しいフアンの道というものた•ろう。（八） 
X 68000用5 "2 HD 版 価格未定 

カプコン 巧03 (3340) 0700 
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TREND ANALYSIS 
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[データ案計協力店](順不同） 

九十九巧機本な 

ワールドインアオヤマ （礼峡 / 福岡） 
OA システムプラザ横お店 
パソコンプラザオクト 
石田巧機 

J&P (渋を/町田） 

ウェーブアイ 

ラオックス THE COMPUT 巨 R 館 
P&A 


19蹤を4月の月劃壳〇上げベス M 0 

タイトル 

エイリアンシンドローム 
レミンクス 
スターウォーズ 
普百巧捕物帳 
クラデイウス n 
SX-WINDOW ver .2.0 
7 スター 7 ロモンスターズ E 
スピンデイジー n 
ロイヤルブラッド 
Z'sSTAFF PRO-BBKverio 


発売元 

発売日 

■液が n せ 

'お/3/巧 

ィマジニア 

*98/4/17 

ビクター音楽鮮 

’91/12/17 

電波が曲な 

*92/3/25 

ごナミ 

*92/8/7 

シャーブ 

•お/ 3/M 

システムソフト 

’お娟 

アルシスソフトウェア 

*98/4/10 

光巧 

，92/3/巧 

ツアイ h 

*98/4/ 


f ト イ ••卜 - K - H 卜•卜• 卜 个• 卜 • 卜 中中令 イ •• ト イ 

•• 「エイリアンシンドローム」 が I 位に，そ 
’’ して，3回にわたって首位だった「グラデ 
.. ィウス n 」 は， 5位にまで落ちてしまった。 
.. 「エイリアンシンドローム」 は前回の集計 
.. では，月末発売という ハンデを 負いながら 
•• の2位であるから，ある程度は予想、された 
•- 今月の結果である。 

•• 2位には4月17日に発売された*「レミン 

" グス」が入っている。このゲームは AM に A か 
，， らの移植作品で，プレイした人々の評判も 
.. なかなかじよいのだけれども（全が面白く 

• • ないという人はまずいないた•ろう），思った 
•• ほどの売れ行きじは達していないようだ。 

•• いきなり I 位になっても不思議はないほど 
*• の魅力をもったソフトなのピが……。他機 

種でもそんなじは売れていないというのを 
.. 聞くと，ますます首を傾げてしまう。 

.. 「苦胃頭捕物帳」 は「エイリアンシンドロ 
.. ーム」 と同じく電波新聞な の 製品で，発売 
•- も同時だったが，前回は影も形もなかった。 
•- しかし，今回では4位にランクイン。タイ 
*■ 卜一のアーケードゲームからの移植で， X 
’‘ 目8000ではかない ジャンルのクイズゲーム 
.. である。 

.. 6位は 「 SX-WINDOW ver .2.0」。 前回同様 

• • じ九十九電機での売り上げのよさが効いて 
•• いる。ここでは「グラディウス Dj の倍ほ 
•- どの本数が売れているらしい。 

•‘ 8位の「スピンディジ ー D 」 と9位の「口 

’’ イヤルブラッド」は新登場。ともに，5イ 
ンチ版と同時に 3. 5インチ版が発売された 


ソフトであるのは奇遇ピ。 .. 

10位には，6位の 「 SX-WINDOW ver .2.0」 •• 
と同じくゲームではない，グラフィックツ •- 
—ル 「 Z’sSTAFF PRO -68 Kver .3.0」 が入って •• 

いる。 .. 

さて，4月29曰にラオックス THECOMPU •’ 
TER 館のゲーム売り場が，ゲーム館として . 
独立した 。 THE COMPUTER 館の近所じあ っ .. 
た楽器館がなくなり，そこの後蓋として入 .. 
ったので，10 メートルほどの引っ越しをし •• 
たことじなる。いままでの国内外のバソコ •- 
ンゲー厶に加え，家庭用ゲーム機のカ セッ •’ 
卜なども売られるようじなった。 ’’ 

この関係で，今月は THE COMPUTER 館の 
売り上げが集計に加わっていない。しかし，.. 
参考までじ，開店から5月14日までのゲー •• 
厶館の X 68 000ゲー厶の売り上げベスト10 .. 

を集計していただいたので揭載してわこう。’ • 
I 位苦胃頭捕物帳 ’’ 

//スターウォーズ 
//レミングス 

4 位ノア .. 

5 位エイリアンシンドロー厶 .. 

6位 マスター オブ モンスターズ H •- 

7位グラディウス D •- 

8位太閣立志伝 ’’ 

9位 JOSHUA 

10位棋太平 ， 

が上のような結果になっている。この結 .. 
菜で来月の順位がだいたい予おできるかも • • 
しれない。 •• 
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•将棋聖天泛棋太平郎 K 


電子頭脳は将棋名人の裏を見るか？ 


Ya 面 ato Satoshi 


大和哲 


思考型ダームはコンピュータが強くないと面白くない。オセロやチェスは， 
ずいぶん前から強力なルーチンが開発されているようどけど，将棋は，最近 
強くなってきたな，という戚じ。この2本の将棋ソフトはどうだろうか。 



み将棋み 

F ■五一 

SHOGlQv 


1992 


: I)i ； .sigr.. 

Yosm 川は0，!しんん\1 


い iKirn ; いけ Y 
MASAIlIUOKOli / パ I 



コンピュータにとって将棋プログラムは 
非常にキツイ化理である。将棋では取った 
關を巧つこ！：ができてしまうため，チェス 
や才七口とは違ってゲームが進めばキ了てる 
手が少なくはならず，場合によっては逆に 
多くなってしまうからである。をのため， 

た t えば，チェスではもうコンピュータは 
すでに名人（グランドマスター）級の強さ 
に達している力す，现か将棋はいちばん強い 
ものでら3，4級の強さだ t いわれている。 

しかし力，，だからこを，なの力，，将棋 
プログラムの剛発は盛んに行われているよ 
うで，コンピュータ将棋協全なども設立さ 


れ，コンピユータどうしで戦わせるコンピ 
ュータ将棋選手権なども行われているよう 
である。 

さて，をのせいなのか，いままであまり 
か, ていなかった X 68000用の将桃ソフトが 
2つ ， SPS ^ホームデータから，ほぼ同時に 
発'ぶになった。 

SPS の「桃太平」は （） ともと X 1などの8 
ビツト機用将棋ソフトとしてリリースされ 
た，いわば X シリーズ将棋界の長を。8ビ 
ット機時化から思考ルーチンが人間の指す 
手を觉える「学嚮機能」や「定跡敎録」を 
売りものにしている。 


ホームデータの「将棋聖天」のほうは， 
化に PC -9801 版が発売されていた。昨年発 
売された PC -98()1 版の「将撰初段一面:線」！： 
いうゲ—ムから思考時間を短縮し，必至ル 
ーチンも搭載したものが，この「が糊聖天 J 
とし、 うことになる。 

をこで，同時に化たのもなにかの緑，と 
いうこ i ： でこの2つのソフトを徹お比較し 
たい。さて，どちらが……。 

急が换ぷ獻 せか** 

将桃ソフトいえば，をの評伽の決め手 
となるのは思考ルーチンの強さであろう。 


3手詰 


9 8 7 6 5 4 3 2 I 
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持駒を金銀 
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将棋聖天では巧みの駒と溢を選べる 



将棋聖天 

棋太平 

▲ 2 四飛 

▲ 2四飛 

A 2兰を 

A 1二玉 

▲同飛 

▲ 2二飛成 

A 1二玉 


▲ 2 二を 



こうして比べてみると「が桃型天」の問 
腫点が見えてくる。リ乎桃盤天」は2手 I :いこ 
合联リとして2ミに金を打ってしまってぃる 
のだ。この2 S 金はぃわゆる無駄な合蜘で 
あるこ t がわかるだろう。 

残念なことに「将桃聖天」ではこの無.缺 
な合蜘を判をできてぃなぃのである。ぜ'ひ 
とも次のパ'—ジョンでは職してほしぃ点で 
ある。先ほどのベンチマークでも，解けた 
ほうの2刖は30秒たで解ぃてしまってぃる 
ので非常にもったぃなぃところだ。 

コンピユータど5しのが局 •>•>•> 

統ぃては，コンピュータどうしのが間を 
やらせてみた。をの結がが U 下である。両 
方とも思考レベルは最なのレベル3で2回 
対戦させた。マシンはともに lOMHz の X 
68000である。 

1戦目 

化ず「が桃聖天」後乎「拱太平」 


13手詰8 

9 8 7 6 5 4 3 2 1 
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持酌）金銀桂 


115手で「将棋聖天」の勝ち 
思考時閒将桃塑天7分20秒 
桃太平18分32秒 

2戦目 

先手「棋太平」後手「将拱聖天」 

109手で「憐太平」の勝ち 
思考時閒桃太平16分20秒 
が-桃聖天8分30ネ少 

先手有利というわけでもないのだろうが， 
2戦やってわ瓦いじ1勝1敗。将桃の強さ， 
ということに I 划しては引き分けということ 
になる。 

実をいうしこの前に自分で両ぶのがが 
ソフトとが局してみて，若干「将棋型天」 

のほうが強いかな，という印象を抱いてい 
たので愈外な結果ではあった。また，思考 
ルーチンのレベルを 下げるまた違う結-来- 
になる かも しれない。 

詰が视の雪轉 L いうわけで^ないだろう 
力す，实隙のが局になると「将棋聖天」は「棋 
太平」の思考畔間の約半分の時閒でホをが 
っている。これでまったく互角の勝なにな 
るのだから，なかなかたいしたものである。 
この16分，8分！：いう数字を長いと思うか 
短いし思うかは人それぞれ，というよりむ， 
をの人のコンピュータ将棋にポめるもの 
(遅くてら絶対的に強いものがいい力、，をれ 
とも向分くらいの強さで早いほうがいいか 
にもよる？）の違いによるだろう力;'，前述 
のコンピュータ将桃遽手権のルールでは45 
分で時間切れなけとしているこからあえ 
表1 



将ネ其聖天 

棋太平 

3手 

X 

0 : 02( 5手） 

〇 

0:01 

7手 

X 

10 : 45(1 1 手） 

〇 

0 : 33 

9手 

〇 

0 : 33 

〇 

0 : 55 

13手 A 

〇 

0 : 37 

〇 

0 : 36 

13手6 

X 

24 : 2005手） 

〇 

11:14 


木目が鮮やか。これは詰将ネ其 

X 目日邮日版 日" 2 HD 版 14.邮日円(税別） 

ホームデータ _ 0078(261)2790 

そこでまず，将棋プログラムの必須科けで 
ある詰将がを解かせてみる。 

「が•桃聖天」，「棋太平」両方とら詰将棋を 
解く機能がある。をこで，それぞれに7手， 
9ホ，をれに13手詰の詰将拱の問題を化し， 
ベンチマークテストを斤ってみた。表1が 
ベンチマークの結果である。 

一般に詰将秘では何手で詰められるか， 
ではなく，どれだけ可能な手が多いかによ 
って思考けが削が決まるのだが，両者とらは 
っきりとをの倾向が見てとれる。 

I 山 j — 名-を比校してみるしまず「桃太平」 

のほうはすべて規定の-手数で詰めてわり， 
取りうるすのかなり多をうな13手詰 B を除 
いては1かじ1内というなかなかの好ぶ銷を 
とっている0 

一方，「将棋聖灭」は夕戈念ながら3，7, 
13ホの3 |!!1で规定より多くなってしまい， 
しかも，をの3問のうち2問では10か，20 
分とかなりの思考時間を要している。 

ここでちょっと3手詰の閒题について见 
てみよう。前ページの左下である（問跑は 
参考义献から）。「将棋聖天」，「梢太平」は 
それぞれ次'のように答えを化した。 
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( x は解くことができなかった） 
































































































〔'ある。このテのソフトでマウスオ 
ンョンは非常に快適（たとえば，ア 
ドゲームなどではジョイスティック 
f る将棋がある力;'，ホを動かす四数 
をえるしマウスとをのはかのデバ 
よ快適度に灭と地ほどの差があるの 
るだろう）である。 

両者とら，蹄]落ち設定，コンピュ 
コン ピュ ータ のが局，待った，棋譜 
呼び川し，盤の180度回松ができる 
:^:っている。これらの点についても 
どこの両者 t 杉互角である。強いて 
ちげるなら，「糊太平」のはうが若干 
しやすく感じられることし「将桃聖 
よ盤，蜘の色，形をセレクトできる 
らいである。 

す •••••• ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

気づいたこ i を最後に少し書いて 
，类際に人閒どうしで対局する t き 
が盤では王の M いなどの駒組みを中 
え，中盤で徐々に前に攻めていき， 
謂めを考える，というのが一般的な 
りだが，この両ソフト L も自分の守 
まっていない場合でら，攻める機を 
ぶ鸭極的に攻める倾向にある。この 


私は将棋はそれほど強いほうではないが，ま 
た'まピコンピユータの将棋は強いとは思えなし、。 
したがって，レビユーの評価も若干辛めじなっ 
てしまったが，厳しさも愛情のうち，というこ 
とでごかんべんいただきたい。 

コンビユータ将棋選手権などの大会が始めら 
れた（昨年12月の選手権で2回目である）せい 
もあるの力、，何年かぶりに将棋ソフトのブーム 
の化しがあるようで，将棋ソフトの本数も徐々 
じ増え始め，強さも停滞していた時期に比べる 
と格献じ進歩しているようだ。某国民機巧に発 
売されている，コナミの•■永世名人」などは本 
当に強い。 


ぜひともこのまま将棋ソフトじは本当のブー 
ムになって，強く，速くなり，売れてほしいも 
のピ。そして ， X 68000 上でぜひとも，「棋太平 J 
「将棋聖天」のパージョンアップ版や「森田将 
棋の」，「永世名人」（昨年12月の選手権では「森 
田将棋の」の強化版が，その前の選手権ではこ 
の「永世る人」が優勝している）を見てみたい 
ものである。 

総合評価 棋太平将棋聖天 

巧め強さ 7 6 

守り固さ 4 8 

詰将棋 9 5 

操作性 8 8 


XB 邮邮版 5"2 HD 版2が組 9,7邮円(税別） 
SPS 00245(45)5777 

せぃで，特に「梢太平’」ではぶのホりがか 
なり手薄になりやすぃ傾向があるようであ 
る。 

また，これはどちらにもぃえることだ力す， 
序盤から中盤に移る隙などに場が巧衡状態 
にある場な，もかから攻めてくることがな 
ぃ。だから，人刚側が攻めにぃかなぃい、 
つまでも場が停滞したままなのである。人 
間がキ了つときでも，攻めるきっかけを作る 
とぃうのは非常に苦しむ、ものなので，プロ 
グラム上では雛しぃ問題かしれなぃ力':， 

ぜ'ひとら顽張ってほしぃ点である。 

さて，今回の「稱太平」と「が-桃聖灭」 

の勝負であったが……，コンピュータ将•桃 
のほしぃ人がどちらを買っても，わをじ J く， 
同じくらぃの評伽になるだろう。少なくと 
もどちらを買ったから損をした，とぃうこ 
とはなぃはずである。しかし，損はしなぃ 
i はぃえ，これですべてにつぃて満足がぃ 
く，い、うわけではなぃ。「樸太平」の思考 
時問が「将糊垫天」の倍かかる点，「将桃聖 
天」には詰将槛機能の弱点があるし，まだ 
まだ将-棋ソフトには強くなってほしぃ。を 
れに思考時間は短ければ短ぃほどよぃ（ら 
もろん，両方を両立させるのが脚雛なのは 

からが 、どちらか片一方だし必ず誰か 
が不満を持つことになるのは事突なのだ。 
両立できてぃれば文ん]をぃうものはぃな 
し、）。特に X 68000では MS-DOS マシンに比 
ベてメモリの制限も少なぃのでこのテのプ 
ログラムでは有利なはずだ。 

この!勝な，次のバージョンで弱点を克服 
し，さらに強くなったものの勝ちとぃうパ 
並みな結論で終えることにしよう。ももろ 
ん，ほかからの乱入も歓迎する次第である。 
参考义献：「コンビユータ将棋 J , サイエンス化. 
小を善行，吉川竹四郎，柿木義 一， 森田和郎共著 
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マウスカーソルはでかい手 
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棋太平 68 K はオーソドックスで落ち着きのある画面 

るしコンピュータ将棋としてはかなり早 
く設定されている（化読みの深さによって 
思考時間はいくらでも力’けることができ 
る）いえるのではないだろう力>。 

私個人の感想でいえば，私は「烘太平」 
の少なく ^も倍の時間は考えているし，両 
者ゎをらく人間!:対局するときより早い 
と思えるので，特に問題ないように思う。 
「将棋聖天」に閱しては，をの思考の-甲さ 
は痛快にすら思える。 

その他の点について ****** 

では嚴後に，思考プログラムの^外のとこ 
ろについて 見て いこう。 

まず，どもらのソフト杉 X 68000 の PCM 
を使った読み上げ機能がついている。読み 
上げ I ：いうのは， NHK 歡育テレビの将棋 
飛組などを見たこ t のある人にはわかる^ 
思うカミ，ゎ姉さんの「先手，7六歩」！：い 
う声のこ I である。これさえあれば気かは 
が川名人てなもんである。ただし，夜中に 
火音量で使うと隣人から奇妙な y で见られ 
る可能性もあるのでを意されたい。 

両ソフト1：もフルマウスオペレーシヨン 

である。特に詰め将槛の盤設定などにゎい 
ては，ほとんどまったく同じ操作方法，操 
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HE SOFTOUCH 


•シ厶アース 




ガイアがラるさい惑星づくり 


Ogikubo Kei 

获蓬ま 


待望の SX-WINDOW 用アプリケーシ ヨン， それもゲームが 
サードパーテイから発ホされた。しかも，それがあの「シ 
ムシホイ J の統編，「シムアース」ということで期待してい 
る人も多いだろう。今月はその概要を紹介しよう。 


あ〜す〜 がう〜 ん〜だあ〜 などと，ウノレ 
トラマン，サンダーパ、"-ドに続いて，マグ 
マ大使まで使われるようになった昨今。 

なんでかっていうと，ただ単に マグマ 大 
使やサンダーバードなんかで育った世代が 
マスコミの 中心になっただけなんだよ。私 
なんか，をの末期に属するわけだが，ウル 
トラ マ ンやサンダーパ'—ドやら マグマ 大使 
っていうのは，当がの大人たちによって不 
当に低い評価をされていた。しかし子供 
向けでありながら非常に質の高い代•物であ 
るゆえに，なん t か復活させたいとをうい 
ったドラマで育った者たちは考えていて， 
をれがやっと実現できるようになった の だ。 
マグマ 大使の「人間モドキ」なんて，どう 
考えても子供向けですましてしまうのが惜 
しいほどのアイデアではないか。だから， 


ウルトラマンが:化と名づけた 「 SPA !」 は， 
なかなか目のつけどころがシャープだ t い 
之る e 

で，，アースである。 アース。私などはア 
ースっていえば，マグマ大使を思い出す世 
化であるから，ついヘンな話へをったしだ 
いであって，マグマ大使の話をしたいわけ 
じゃない。 

とうとう龍ま巧でしまった 

長らくわ待たせしました。「シムアース」 
の登場です。パチパチパチパチ。ってなわ 
けで，やっと X 68000 にも「シムアース」が 
登場する運びとなった。しかも，いまさら 
いうまでもないことではあるが， SX-WINDOW 
尊用である。 

これで， ウインドウシステム にが応した 
「シム ア ース」 は3つ固 だ。 嚴初が 
Macintosh , わかが' Windows 3.0， 3を目が 
SX - WINDOW というわけ。 Windows 版は 
あまり知られていない。なぜ’なら英語版だ 
けしかないからである。なんて書くしじ 
ゃあ，どれがいちばん快適か，って話にな 
ってしまう力す，ちゃんと比べたわけではな 
いから知らない。少なくとら，モノクロ版 
でさえ「シム ア ース」 は Macintosh Plus で 
は遊ぶ気にならないほ 
どのスピードだったし 
(まあ， Plus ってとこ 
がミソだけど ）， Win 
dows 版も 80%6 DX /33 
MHz ではかなり遅い。 

SX - WINDOW 版はど 

う力，，っていうと， 

68000の lOMHz でカラ 
一ってことを考えれば， 

まあ，適度に遅いとで 
もいう力’。遊び方しだ 
ぃだな。 

をもをも"シム’’シ 
リーズはすべて 
Macintosh 版から刚発 


されたこ^もあり，非常にウィンドウ シス 
テムに 向いた構成になっている。21インチ 
画面でもないと広げられないほどのウィン 
ドウを駆使し，情報をやりとりしながら進 
めていくからだ。 SX - WINDOW の場合は 
プル ダウンメニュー システムでは ないため， 
メニュー専用のウィンドウが ひとつつ く。 
さらに，ガイアウィンドウ，惑星表面を見 
る地形ウィンドウ，エディットウィンドウ 
などがあり，さらにわ約束のグラフやらヒ 
ストリやらがある。たくさんウィンドウを 
開いて"背景同時書き換えあり"にすると 
当然，遅くなるし，なしにすると速くなる。 
雛しいところだ。 

でおことうとう m でを るみ*み 

Macintosh 版が化たのは1年半の I 上前だ 
し， PC - 9801版だってま年に化たくらいだ 
から，いまさらいわずとも何をするかはわ 
かるだろう。 

惑星 上に文化を育てる ゲームである。 

限おを落とし，な物連鎖をいじり，太陽 
エネルギーの 照身寸を増やし，津波を起こし 
核爆弾を落とし敵素発生機を取りが•け， 
水で冷やし，火砕流で温め，コスモクリー 
ナをイスカンダルから取ってきて放が能を 


下 


エディツト画西で火山を巧乂さ廿たりする 



とりあえずはアクエリアスでも 



なじか生命が生まれるとがえてくれる 


X6 邮邮用 5"2HD 版 14.邮0円(税別) 
イマジニア な 03(3343) 的11 
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i - ん、アメーバーしかいない 


除去してやり，モノ 
リスをみえ，ゴジラ 
を呼び，モーゼは海 
を裂き，キリストは 
礫になり，ブッダは 
涅樂で待ち，幼年期 
は終わり，夏への扉 
は關き，テイラノザ 
ウルスわ散歩あはは 
ん， という ゲーム な 
のだ。この何十億年 
を数が間で駆け抜け 
てしまわうというの 
だから恐ろしい。56 
億7千で年後の弥勒 

普離復活が見られるかもしれないくらいに 
まで駆けおけるのだ。 

しかし，失敗すると生命は進化せず，ガ 
イァは苦虫を赠んだような顔をし，大陸で 
は原始人がいつまでも動物を追いかける。 

牛お の誠ホ ♦♦♦♦♦♦♦み♦み》 

このゲームはガイア理論をもとに設計さ 
れている。ガイアってのは「マーズ」に出 
てく る ロボットじやなくて，なんという 力，， 
地巧をひとつの生物として捉えた理論だを 
うだ。難しいニュートンなことはよう知ら 
ん。でもって，ガイアウインドウってのは， 
地球な顔をしたガイア君が笑ったり泣いた 
り怒ったり退屈したり寝たりする。怒らせ 
るのは敵単で，火山の2つや3つ，核爆弾 
のひとつやふたつ，爆発させてやれば いい。 
をうするし怒る。 

でもって，おらせてもいいから，最初に 
媒星の形を好みに合わせて変えてしまわう。 
エコロジス トが怒っても気にしてはいけな 
い。これは，ゲームであって，教脊ソフト 
ではないのだ。遊んだものの勝ち。 

でも，あのへんじ大陸を作ろうったって， 
マップエディ タで部品を並べていくなんて 
わけにはいかないから，どうするかってい 
うしいちばん削‘単なのは，火 Uj を爆発さ 
せること。これをやるとガイアがおる。続 


GLOBE はグルグル回る 


いて，地形の上下 コマンドが あるから，こ 
れで地道に少しずつ地面を盛り上げていく。 
これはかったるい。らうひ!：つ力;'，地殻モ 
デルの変更である。こいつは火山活動の勢 
いやら地軸の傾きやら核形成の勢いやら落 
下する隅石の数やらを決める。これも時間 
はかかる 力す， をらないというメリットがあ 
る。らうひとつ，手はある。寒くするので 
ある。をうする扛，両極から凍りはじめて， 
水位が下がるわけだ。 

をにあったかくすると水位は上がるわけ 
で，いろいろと考えることは多い。いかん， 
考えてはいかん。脱;力;'爆発するぞ。ここは 
だな，地球になった気持ちになって，慈し 
み，生命を育てようと願うのだ。ほら，あ 
をこが寒がっている。ほら，火山だあった 
力>い，焚火だ焚火だ落葉焚き。をんでもっ 
て，私は神様，っていうより，幼年期の終 
わり的な宇宙人だな。地球を実験台に，生 
命を進化させようという宇宙人。だって， 
モノリスを置いたり，窒索発生機を作った 
り，酸素発生機を設置したりできるから。 

ほ一れほれ，よく巧てよ，ってなもんだ。 

たとえばだな，酸素がないと生物は育た 
ないわけだ。でも，二酸化炭素がなくても 
闽るわけだ。気温が上がっても困るし，下 
がっても困る。熱いとやだし寒くてもや 
でしよ。住むところがなくてもやだし，雨 


まだ±地が足りないかな 


降水量などのデータもを々けされる 


がなくてもやでしょ。 

らう，困ったものだ。 

で，あまりに適当にやってぃると，ぃつ 
のまにかヘンになってぃる。巧をしたお猩 
を作り化すのは大変なのだ。ぃまだってほ 
っとぃて原稿を書ぃてぃたら，あっい、う 
まに熱くなり，生命は死に絶え，水温は50 
度にら達してしまった。 

調子が化てくると，ポーピーポーぺパポ 
一などとぃう閒拔けな音とといこ，ぃろぃ 
ろと生命が誕生する。これが，シムシティ 
や A 列車でぃうをが立った瞬間の楽しさだ。 
生命がうじうじと繁殖し，進化し，人閒が 
誕生する。これがまたうれしぃ。 

人類が誕生したら，うまく巡化するよう 
に，してやるわけだね。 

やっぱ〇乂モ U はいる ♦♦♦♦♦み ♦ 

狼後になるけど，みなさんすを塞ぎたぃ 
メモリの話ね。ご存じのように，獄 -WINDOW 
はメモリを食う。メインメモリ 2 M バイトの 
人でむ， SX-WINDOW を入れるしをき容 
趣は 1 M バイトを切るはずだ。ぃろぃろとュ 
ーティリティを立ち上げたりするしあっ 

ぃう間に数 100 K バイトになってしまう。 
でもって，「シムアー ス」 は， 1 M ノ 《イト近 
ぃメモリを要ボするのだな。「シムアース」 
を入れたら，まず，ほかの作業はできなぃ。 
をれどころ力，， 2 M バイトだと ASK なん力> 
を外さなぃ I ：起動すらできなぃだろう。 

はら，をこの，「シムアース」を化ち上げ 
たまま作業をしよう，と思ってぃた若。メ 
モリは 4 M バイトロ Ji なぃとだめなのだよ。 
無理やり環境を小さくしてまで「シ ムアー 
ス」するのでは，ウインドウシステムの名 
がすたる。ここはポンっと思ぃ切って，メ 
モリを增設……したぃねえ。したぃ。 

米巧はちゃんと☆を育てます。詳しぃ評 
伽もホ巧回しということで，を:うご期待。 
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•太閨立志伝 


志の高い猿は国を治める 


Takahashi Tetushi 

局橋哲史 


いつかは出るような気がしていたけれど，この「太閣立志 
ほ」は豊臣秀吉(つまり"太閣"さん)が出世していく過程を 
追ったダームだ。あまりカッコイイというイメージの人物 
ではないけれど，そこがいいのかもしれない。 



'しお 

な繊 


ども，嚴近すっかりシミュレーションゲ 
ームづ かされて いる 高橋くんです。3月号 
から「大戦略111’90」に「ロイヤルブラッド」 
に，をして，今回の「太間立志な」だらん 
なぁ。 

なんか頭の中がすっかりシミュ レーショ 
ンマシンになってしまって，昼:の買い化し 
なんかで街に化ていくし一瞬道行く人に 
パラメータがくっついて見えてしまって， 
思わずダウンタウンの滨ちゃんのように目 
をこすってしまったりする私です。 

あ，あの人は武力は98だけど知力は25だ 
な。でも，魅力が74あるからいっ力，。…… 
などしわけのわかんないことを考えてし 
まうんだよ 一っ！ うわうわうわうわうわ 
(混乱)。 

をいでもって，この前コンビニに立ち読 
みしに巧く途中，らう見るからに不穏度100 
の パンチパーマ わいち ゃん カ ミ つかつかと私 
のほうに近づいてきたんです。ぬ，これは 
からまれたらやっかいだぞ，と素早くず勢 
度を上げる私の腕をつかみ，をのわいちゃ 
んは地の臆から響くような声でこういい放 
ちました！ 

「化ちゃん，自衛隊入らん？」 

……知らないうちに私の無職度^アップ 
していたようです。やっぱり昼日中から無 
精ひげにツッカケで近所を徘徊するのはや 
めよう 


X 日邮邮用 3.5/5"2 HD 版2が組9,邮日円(税別) 
光栄 巧045巧日 1) 郎61 



太閨立志伝とは 

さて，この「太脚立志な」は，豊臣秀吉 
の生涯をプレイヤーがより鮮やかに体験で 
きるようにゲームデザインされたもので， 
「維新の厳」「大航海時化」など t 同谎"リ 
コエーシヨンゲーム"シリーズとして発売 
されています。リ コエー シヨンゲームでは 
いままでとはひ t 味違ったシ ミュレー シヨ 
ンを， I :いうだけあって，この「太脚立志 
な」も通り一遍の戦圃モノとは違い，斬新 
なものに仕上がっています。いままでのシ 
ミュレ ーシヨンにはなかつた評定システム 
などはなかなか成功しているといえるでし 
ょう。をれでは，さっそく1560年の濃尾平 
野は清州城に舞台を移して，ゲームを始め 
てみるといたしましよう。 


り，当家断絶は必定であろう」 

柴田勝家「し力’し……」 

と，このようにいきなり出だしから，時 
代劇ムードたっぷりの場面で始まります。 

「太脚立志な」では随所にこのようなシチ 
ュエーシヨンが盛り込まれてわり，気分は 
らうすっかり大河ドラマなのです。閱がな 
いですけど， NHK 大河ドラマの軍謙って， 
ど一してみんなあんなに力込めてしゃべる 
んでしようね？ あれじゃ，見てるこっち 
まで力んじゃいますよ。 

をれはともかく，上記の場面はあの有名 
な補狭間の合戦の模様ですが（あの信-長が 
「人生50年〜」って舞ったというあれです 
ね），このゲームは歷史上の事件をイベント 
としてゲームに取り込んでわり，をこにプ 
レイヤー独自の判断を求め，をれによって 


気分は NHK 大巧ドラ Vaaaaaa 

織田信長「これより戦評定を巧う。殿河よ 
り今川勢が大挙してわるのは，皆ら周知の 
こ t し野う」 

丹习习長秀「殿に申し上げます。ただいま丸 
根の佐久問盛重より，早巧ちが到着いたし 
ました」 

織田信長「さよう力’。何と申してわる？」 
丹羽長秀「はっ，臟河の大軍は觸潍，化根 
両磐に進な中とのことです」 

織田信長「をうか」 

柴田勝ま「殿，いかがなされます力，。今川 
勢は4での大軍，御1昧方はわず力>4千」 

丹习习長秀「さらに，か根措には佐久問盛重 
の手勢が，むかだか7百ほどわるばかりです 
ざ」 

織田信長「うむ……」 

丹羽長秀「殿には，城より討って化られる 
と動かぬ御意のように存じます力す」 

柴田勝家「いかん，いけませぬぞ。野戦で 
は，当方の十倍する敵の思うつぼでござ 
る！」 

織田信長「龍城に利があると中す力>。わず 
かな命数を延ばしたところで軍が動かぬ限 


ゲームが 進巧してゆくようになっています。 
桶狭間の合戦のほかにら，墨侯城の築城な 
ど，豊臣秀吉が天下を統一するまでのさま 
ざまな事件•が用患されています。 
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フイールド画面はモロ RPG 


ゲー ムス タート時， 

豐臣秀吉こと木下藤 
ま郎は足暢頭，つま 
りは下っ端です。主 
君•である信提から評 
をの場でいろいろと 
主命（最初のうちは 
単なるパシリともい 
う）を受け，をれを 
果たすことによって 
信頼敗を上げて化化 
していきます。 

織田信長「余剰巧樵 
2千を売り化い，軍資 
金に替えてまいれ」 

木下藤吉郎「はは 一っ」 

という具合に，御用を仰せつかっていく 
わけです。とりあえず兵糧売りはいもばん 
簡単な主命なので，稲葉山の町の米屋に行 
って，さくっと兵糧を売って城に戻り，殿 
に内謁を願います。 

木下藤吉郎「殿，兵ネ量売りのな目やっと終 
えて参りました」 

織田信長「う。，ご苦労であった。たまに 
は家に佩ってねねを喜ばしてやれ」 

木下藤吉郎「はは 一っ」 

また，評をは巧に1度だけなので，主命 
を終えたあ t の残り時間は，剣術や築城， 
計略の修得にあてるのです。ほかに，-策や 
芸術などもそれぞれの先生に師事を請うて 
勉強するのです。天下人は風流人でもなけ 
ればならないのですね。出化と！：もに，主 
命も兵糧売りから鉄砲買いや馬買い，敵の 


園競纖麵 I 


義だ，たん:効' 

縁鱗 麵 

靡^^ 



米屋はどこピー 




心 j 



ようやく墨侯の件をまかされる 


情報収集と高度になってきます。ゎりしも， 
斉藤龍興との敵対がが下。 

織田信長「斉藤龍興に関する1脊報を集めて 
参れ」 

木下藤吉郎「はは 一っ」 

諸国を斤脚し，数々の情報を持ち帰った 
木下藤吉郎はここにゎいてをの手腕を発揮 
し，伝説の墨侯城築城を成し遂げ，き藤龍 
興を撃退して見事に目かに出世するのでし 
た。う 一， 気持ちいい 一。 

面白いです。まず，なん!：いってもシス 
テムが変わっていてよいです。光栄のシミ 
ユレーシヨンは，「信農の野望」にしろ「王 
國志」にしろ，最ネ刀から儀後までやること 
はほぼ同じ（巧政を計ったり，計略を仕掛 
けたりしながら他国を侵略，の繰り返し） 
だったのですが，「太簡立志な」では秀吉の 
身分によって，主命実行や自分自身の能力 
向上のための修行，他圃制圧，をして全国 
平定と自分のすべきことが次々と変わって 
いくのでなかな力，飽きがきません。 

このあたりは，秀吉が一介の百姓から身 
を興して全国を統一するまでに至った，と 
いう波乱巧丈な生涯のゎかげといえます 
が 、をれを槪おする複雑な要素をうまくゲ 


た 


—ムにまとめあげた光栄•にら脱帷とし 
ところでしよう。 

少し歴おに明るくないし次々とお生す 
る歷あ上のイベントじついていけなかった 
り，さまざまな主命があるために実斤方法 
にとまどったりするこ！：もあります力す，や 
っているうちに惯れることし野います。 

ただひ!:つ苦言を呈するならば，をれは 
プロ グラムが]な遅さでしよう。特にメイン 
画面でのスク ロールは ち よっ とがたついて 
いて，「健娘のためゲームのやりすぎには注 
意しましよう状態」を誘発してしまいます 
(ああ，目が痛い……)〇をれ t マウスのク 
リックによるコマンド切り替えの反応がい 
まひとつなので，イライラの原因になって 
しまいます。マウスをカチカチやってる間 
に側人戦に巻き&まれて死んでしまったり 
したら目も当てられません（何回かあった 


とはいえ，全圃じ散らばる 100 U 上の城に 
17力所の町，野戦，城巧め，個人戦など多 
彩な形態を i : る戦關，朝廷との駆け引きや 
特殊化力の鍛練など，広大かつ微にいり刹11 
にわたるまでの魅力は，をれを補ってあま 
りあるといえるでしよう。をれでは，皆さ 
んら猿……じゃなかった，太間秀吉の華麗 
な人生を体験してみてください。 


猿はギャンブルで身を滅ぼず 


「リザード」を思い出ず職關シーン 


町には宿屋があります。宿屋とくれば当が. 
酷博場もあったりするのです。據卜秀吉=お0 
はこれじ燃えました！思わず軍ちをを使い込 
んで.信頼値をがばっと下げるほど觀くなって 
しまいました。いや 一， やっぱり男は賭けです 
な。チンチロリンはちよっと層つばた•けど，も' 
いちよかぶは燃えます！=太，六法，わいち 
よじカブときたもんでえいっ。え，そちらクッ 
ピンで？親のもを取りですかい？ああ，今日も 
文無しで居城に帰るのね，とほほ…… 。 

ということで，次回はコイコイや麻雀，つい 
でにパチスロなんかもつけてくれるとうれしい 


な（あ，本気じしないでくピさいね)。こういつ 
た遊びのあるデザイン，いいですね。 

余談ですが大航海時代の BGM がさらりと使わ 
れていたのじは感ふしてしまいました。いや， 
わしゃれですなあ。 


総合評価 

グラフイツク 
BGM 

ゲーム性 
操作性 
なびの唐突さ 


★★★★★★★ 

★★★★★★ 

★★★★★★★★ 

★ ★★★★ 
★★★★★★★★★ 
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ジェノサイド 2 


■ FT け 

hEUiEUI 

ジェノサイドでデビューし，が来 X 68000 ユ 
—ザーを中'むじ圧倒的な支持率を誇ってい 
るズーム。ジェノサイドから2年半たって 
発売されたこのジェノサイド2も，やはり 
皆さんからの賛美の声は夕きないようです。 


►スピード感が好き。 

水野智紀 (16) 長野俱 
► 私の理恕にいちばん近いゲームだから。 

な島功 (22) 愛知俱 
►とにかくいたれりがくせりなので。 

栗林幹治 (19) 千葉県 
►クオリテイが非常に高いため。 

り忡篤 (19) •大阪府 
►オリジナルでここまでするのは立派。 

まけ]昌弘 (22) 埼玉県 
►ボスがいまいちな気がする。私に勝とう 
など10年早い。 西村佳哲 (21) 凉:都府 
► X 68000 ユーザーなら，これっきゃないで 
しょ！ グラフイツク，音楽，元気のよさ 
はジェノサイド U 上だと思う。 ズームさん 
はゃっぱりユーザーの味方だったのだ一。 
X 68000 で歳。 今村雄治 (19) 岐阜県 
►ジェノサイドはむずかしかったけど，ジ 
ユノサイド2はイイ，カツコイイ。防御婆 
勢が好き。 大道顕二が （17) お手惧 

►ジェノサイド2，わもしろいですね。け 
ど，前作 t くらべるし何かもの足りない 
ような。ベテイはエネルギ ー だし， トレー 

サーはカツコ恶いし . 。 5 -3 のボスの 

黒のトレーサーのほうカミカッコイー！も 



なみに現か: Easy モードで最窩タイム31分 
26秒，最茵破壊敝数354です。 

橄が博义 （17) 王熏県 

►ハカ イ感が'あるし，わらしろい。しかも 
オリジナル。 求永勝治 （24) 広島県 

►はっきりいって 燃える！ ゲームの 演化 
も姑なだ！ 松が隅明 （21) 群馬県 

►满化而がよい。けど Easy でも解けなひ。 

が本秀巧 （20) 宮城県 
►絵がきれい，宵楽らいい，動き力;'いい， 
化の展開が'読めないのがまたいい，をれで 
いてクリアしてらまた楽しめる。 

巧場昌法 (20) 來京都 



►やっとエンデイングを見たから。 

大島貴成 （19) 東京都 
► いこかくよぃ。而が長ぃけど。 

国井稔 (16) 福蔚県 
►やっぱり X 68000 ユーザーは W ズー ム"です 
ね。音楽も Good 。 余田博喜 (21) 大阪府 
►とにかくすごぃ。グラフィック，サウン 
ドなどなど……。田澤広志 （19) 滋賀県 
►作者の気がおわってくるようだ！ 

福永浩司 （20) 大阪府 
►絵，昔，楽しさ，ますます Up ! 

植地計友 (18) 奈良県 
►やればやるほどわもしろぃ。5 -3 でシ 
ューをする！ 松永好司 （16) 富山県 

►アクション系統では，かなり完成度の高 
ぃ作品だから。 大島康生 （15) 萊京都 

►ジョイパッドでやると親指が笑う！ 

'谷野懊一 (20) 埼玉県 
► 感動するエンディング（映画のようだっ 
た)。 小海昌仲 （17) 新潟県 

►なんとぃっても，格闘はぃぃ。黒ぃヤツ 
はイイざ。 阳口清広 (20) 埼玉県 

►ゲームはぉもしろぃし， MIDI らばっ t ) 
り。 結城武博 （18) 山形県 

►アクションが巧き。藤井誠 （16) 山口県 
►これし力，持ってぃなぃ！ 

梅旧能を (22) 愛知惧 
►演出の多彩なところ。 

及川恒平 (16) 東京都 
►あらゆる設を，すべてよし。 

が旧真一 (19) 神奈川県 
► t っても硬くて贿ごたえがあります。 

鶴本恵太 （18) 福岡県 
►グラフィック，サウンドは嚴高。でら， 
端でダメージくらう i ： ハマる のはぃただけ 
なぃ。をうなったら絶が死ぬ。 

S を涼 （13) な都府 
►風神と雷神がすてき……。をれにバット 
マンも？ 井上達紀 (22) が M お 

►グラフィックが'ぃぃ， 音楽が ぃぃ， 手頃 
なむずかしさ，王拍子揃っている。 
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AFTER REVIEW 


梅津信悦 (17) 青森県 
►近ホホ的な世界観が最高！ 

谷聪雄 (18) 茨城県 
►これだけよくできた アクションゲーム は 
ないよ。 秋葉貴興 (23) 千葉県 

►これぞズ ーム， X 68000 はこうでなくて 
は！ 大場紀康 （17) 餘岡照 

► MT -32 十 FM 十 PCM だから。 

新井信也 (16) 群馬県 
►ジェノサイド2の TIM 巨 ATTACK は私、 
もしてます。現在36々48秒が最高です。み 
晒のベストタイムだけの合計なら32か台が 
化ているのですが……。急く、、と死にやすい 
のが6师あたりです。最終ボスの倒し方は 
ヒミツ！アタマの使いようで1分 r 秒は 
化せます。 湯浅賢二 (18) 大阪府 

►いや一，燃えた燃えた，燃えがきた。 

橋爪良季 (17) S 重魄 
►今回のは（敵が）カタクないのでゲーム 
がサクサク進むからとてもうれしい 。ジ王 
ノサイド2は前のジェノサイドにくらベて 
一般の人で杉遊べるので X 68000 を持って 

いるやつは買いなさい-自称ズームのま 

わしものより-。山崎康則 （16) 化海道 

►兵±がかわいい。§夕山秀和 （19) 広島県 
►ゲームバランス! J ちようどいいし，背景 
といい，演出といい，細部まで凝っている 
から。 河野暢 (18) 大阪府 

►あのグラフィック，動き，音，いいなあ。 
ダッシュがガチャガチャだけどね。 

小林宏教 (17) 新瀉お 

►ダームが普通のソフトハウスになってい 

くぅ〜。 澤田裕あ (16) 神奈川県 

►画面を見るだけでワクワクするので。 

一戸を (24) 化海道 
►わ〜 い，みんな一！ 早く襄ワザ見っけ 
てくれ一っ！ 本多登 （19) 長野県 

►動きが滑らかで操作しやすくとてもおも 
しろい力《，才ープニングがちよっと暗いと 
思う。をれにむ^ずかしい。 

中田雅敏 (17) 大阪府 
►ジュノサイド2では賀正，創立記念目， 

山沉立巧なんてのもある。お遊びが好きだ 
な。 清水弘和 （15) 広碌県 

►ジェノサイド2の5 -3 のボスを見て， 

昔やった フ アミコン デイスクシステムの 
"リンクの冒険’’の，最後のところで自分 
の影と脚った!：きのことを思い化してしま 
った（知ってますか？）。 

鈴木政を (18) 宮城県 
►12 巧25目に立ち上げたら， “ ZOOM " の义 



字にベルがついていた。なん力>，うれし力> 
った私です。しかし，25问じひとりでいる 
のは，さみしかったなあ……。 

小お厚夫 (26) 千葉県 
►音楽はとらかく，1を上回るアクション 
性がよい。 内間正鬼 (19) 餘岡県 

►ジェノサイド2は思ったより備単でした 
ね。2日で最後までいくようになった（コ 
ンティニューあり）。いまではときどき何か 
かをチャレンジしています。自分ではジェ 
ノサイド2は期待外れでした。 

都筑康弘 (16) 乂阪府 
► t てらむずかしく，なかなかエンディン 
グが見られない^ころがなかなかいい。 

中垣敦 (17) 兵庫県 
►固転ジャンプがかっこいいから。くるり 
ん。 むが達広 （18) 愛知俱 

►傲底してカッコよさを追求した演化が気 
に入ったので。 西お郁夫 (24) 大阪府 

►滑らかなアクション，かっこいいデザイ 
ンのキャラクター，なかなか聴かせてくれ 
る BGM (テーフ。に落として聴かせてもらっ 
てます）。 稲屋明良 （19) 広島県 

►アクションと演出がとらに髙 レベルで 仕 
上がっている。 山内啓お (23) 福井県 

►ジェノサイド2をやって，あらためて元 
祖ジェノサイドのすごさ，わらしろさがわ 
かった。 森健一 （19) 千葉県 

►これだけのために MIDI を買わうと決'じ、 
させた。ちろん内容らハードで熱い！ 

松尾泰之 (20) 大阪府 


発売中のソフ K 

★シム アース 

ィマジニァ 

X 68000 用 

5"2 HD 版 12,800円（税別） 

★シュートレンジ 

ビッッー 

X 68000 用 

3.5/5"2 HD 版9,800円（税另 IJ ) 

★バトル 

ジ ー. エ ー. エム 

X 68000 用 

5 A 2 HD 版 12,800円（税別） 

★ ノア 

M . N.M ソフトウエア 

X 68000 用 

5"2 HD 版7,200円（税另り） 

★太閣立を伝 

光栄 

X 68000 用 

3.5/5"2 HD 版9,800円（税別） 

★ジョシュア 

バンサーソフトウエア 

X 68000 用 

5"2 HD 版5枚組9,700円（税別） 

i 齡廣報 1 


★ウェルトリス BPS 


X 68000 用 5"2 HD 版7,800円(税別） 

t レミングスシナリオ集（仮） イマジニア 


X 68000 用 

★ F 29 RETAUATOR 
X 68000 用 

★ メガロマニア 

X 68000 用 


5"2 HD 版価格未定 

イマジニア 

5"2 HD 版価格未を 

イマジニア 

5"2 HD 版価格未を 


★バトルテック〜失われた聖杯〜 

ビクター音楽産業 
X 68000 用 5"化0版9,800円(税別） 

★ムしぎの海のナデイア ガイナックス 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★究極タイガー 金子製作所 

X 68000 用 日" 2 HD 版価格未定 

★ TATUJIN 金子製作所 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★保存版口ードランナー システムソフト 

X 68000 用 5"2 HD 版7,800円(税別） 

★ ドラゴンスレイヤー英雄伝觀 SPS 

X 6800 日用 5"2 HD 版価治未定 

★ウルテイマ VI ポニーキヤ ニ オン 

X 68000 用 5"2 HD 版日,800円(税別） 

★ OVERTAKE (化） ズーム 


X 68000 用 
★=國志 III 
X 68000 用 

★セブン カラー ズ 
X 68000 用 
★ミホおの化が 
X 68000 用 

★ファイナルファイト 

X 68000 用 

★ヨーロッパお線 


5"2 HD 版価格未定 
光栄 

3.5/5"2 HD 版 14,800円(税別） 
ホット•ビィ 
3.5/5"2 HD 版7,700円(税別） 

ジ ー. エ ー. エ厶 

3.5/5"2 HD 版 12,800円(税別） 
カプコン 
5"2 HD 版価格未定 
光巧 


X 68000 用 3.5/5 A 2 HD 版 12,800円（税別） 

★ライフ•イズ•ミュージック 光栄 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版価格未定 

★エトワールプリンセス エグザクト 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未を 

★バ ーン ウェルト グローディア 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未を 

★りーディングカンパニー 光栄 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 12,800円（税別） 
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これが数々の名イ乍をイ乍り出した□白 GA 
巳 GA システムだ。 「 TORNADO 」 ち 
「 Desperado 」 ち「カラフルか女バレ 
ッ h ちやん」ちずべてこのツールから作り 
出されたのだ。これさえあれば，芸術祭で 
グランブリを取って光磁気ディスクをもら 
ったり，3日万円分の商品券でクーラーを買 
ラことち夢ではなし、。 

ただし.今回配布されるのはブロクラムの 


C0A いけム 
1>«GA ，： 0A シム Wr.2.» 

職觀热»•雞. 

こ。，群说お劈 f 器だ:•:::;； 

伽厭獅 

ぶ y 論旅匿 f ? 巧巧. 
1測 i げが巧成 


付舒デイスクの起動画面 


ム miw «(パが> I 


論（巧 w 



"つ け »r 

•/rrrtr^fJU ti*<;Ar<U い 
いわ fv ブパい 

がか , い ,.'^. 
!•,/*：♦’；，， 
y け M 化；か ? I 

T 一•: . けけ— 
シか A /« r バ *> 
iCU わ rr ? ブん；*-^; 

I IUM 1 …*-.1) 

Ml たド -fr, け tt w»x 
I w • バゎ 、 Mirm fmt： 
rr 一 - レ • パ * け i ： 二 > バ . 
化、 fyu, 〜心 t 

•wfir かけ ut ■ 暴、 


- fW 厮 I !みわ-一 
ぶ,曲 J 似一か广 

IWifffT l^wPKfT 

;;瓣!も 

難放がミみ 



みなので，巧/こ、者にはちょっ与,魚えないち 
のになってい！)。•がなの CGA ‘ システムは 
マニュアルを入手してからのお楽むみとし 
て.まずはお試しシステムで CGA システ 
ムの感触を確かめてみよラ。ここに据載さ 
れたのはお試しディスクでイ乍ができるアニ 
メーシヨンのラちの鐵％分にずざない。君 
ちをディスクをたくさん用意してお試しシ 
ステムを立ち上げて，みよラ。 


义そムわと n 


PiyT ^ ■Hi 


CGA システムを起動 


これは CAD . X の画面だ 



I 占 d 过 ft ：\ iir . i ?\ ifcip \ ft « ifc . dE ： -h 
下 このア〇グラ/ • U . Du (JA CGA シス 
テムタけ^ンブ 4 じじ A を 巧し3す. 

I' 心リ, 

1 ) み A , »さ.巧扫夕を マ々ス Ta »{ 

2) 作成ボタンを クリパ 

3) ディスクを 人れ て. ！蛛む 

\ mrh ^, 

. アニメーシ if ンジ 41 广： 卜: 《じう一 
•シスう’ムジ1*||< :リセ7卜 
3たは. ボ7グアヴプメニユー iDujn 
<ホ な Sili . rrv test ) 

W が 

•ちぶした データ r ィスク U . システム 
が、 つて お。 曲 と. む お fi %: 
ァニ /- シ:!パ •& デ {けょ0よず. 

•ミ i い、 巧 fli . す ダ)スタ曰 一 A パーを 
なかむ とで、 口 F 巧が を 化 在ことが 
巧注す. 


m - m - 


雛赚 I I ヴゴン車 


背き離 I I 接！ けゴ处ど） 


ぶ)き！ I わす cioa れ 


语い を11をい1 

アツーシ 


|2.典巧（ 48 %-/. ) 


化下ろす 


が 


を上る 


r すこし巧てろす '巧 さ） 

アニイーシ a ンのホ g A HELP 
储し主す I HE し P!J 

to ダん 2(M.htsw >/DoQft 1 苗 2 


ユーで物がの動きなどを化み合わせる 



30 Oh ! X 1992.7. 










































































▼ 






n 広 

ぶ^ 


宇宙殺艦その 1 などもりだくさん 


マクダネルダグラス F - けストライクイー 
グルのようなもの。 S 字飛行を見下ろし巧 
ホじした。巧巧ぶ近法にもま目 
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ゼネラルダイナミクス F - けフアイテイングフア 
ルコンのようなもの。「周りをぐるぐる」をけ巧く 
らい見下ろしている 


いわゆる宇宙戦脚おその1 。 四角く曲がるというおきの 
パ タ_ン で設定。こういったループしたがきはエンドレ 
スじできるのでデモなどじは都合がよい 
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これが芸術祭グラフィック部門貧を貧 
作 「 EYE 」 の全貌ど 
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特別付録□己 GA CGA システム居お試しシステム 


線！ D 日 GACGA システム Ver ぶ .50 

プロジェクトチーム D 6 GA かまたゆたか 

ちょっと大胆でずが，巧録ディスクといラおで，巳 GA システムの最新バージヨンをお届 
けしまず。これで，大部分の X 郎邮〇ユーザーに， CG アニ y — シヨン制イ巧助が)准った 
ことになりまず。さあ，今日から君も CGA にチヤレンジ！ 


I はじめに 

今年の夏休みまでに発表すると約束した 
CGA システム Ver .2.50 を，ちゃんと予定通 
り発表できたことをうれしく思います。え 
っ， CGA システムってなじって？いきな 
り，話の腰をホ斤らないでくださいよ。でも， 
今年の春 X 68000 を買ったという方は， 
CGA システムも， D 6 GA のこ！：もご存じな 
いかもしれませんね。 

近いうちに， CGA (コンピュータ•グラ 
フィック. アニメーション） 講座を復活す 
るにあたって， 今月はまず，当 チームの 紹 
か，今までのゎさらいから始め，付録ディ 
スクの 解説，お試し システムの 遊び方， を 
して CGA システムの 紹介と マニュアルの 
申し込み方法を説明します。をして最後に， 
当 チームの 活動をご理解いただいたうえで， 
今後の活動について考えていきたいと思い 
ます。 

まだ，ゎ手元にマニュアルらないので， 
CGA システムを用いて，実際に CGA 制作す 
る話は，次号からということにして，今ち 
はわ試しシステムで遊んでみるところまで 
にしましよう。 


第1節 

DoGA とはなにか7 


D 6 GA プロジェクトとは"手瞬でパーソ 
ナルな映像表現としての CG アニメーシヨ 
ンの普及"を目的に，各自ができる範囲で 
協力していくというプロジュクトです。を 
して，このプロジュクトを具体的に推進し 
ていくための事教局がプロジェクト チーム 
D 6 GA です。現在，大阪大学コンピュータク 
ラブ，京大マイコンクラブを中心に，全国 
の方々の協力を得て，非営利団体として活 

ゴ 2 Oh! X 1992. 7. 


動しています。 

1) CGA システムの I 调発 

個人でも CGA を制作できるような環境 
を実現するために，パソコンで動く，総合 
的な CGA 制作システム （ D 日 GA CGA シス 
テム）を共同關発しています。また，をれ 
じともなって， マニュアルの 制作，バージ 
ヨンアップなども斤っています。 

剛発されたプログラムは，いろいろな方 
法（今回は付録ディスク）で，広く希望者 
に配布されます（実嚮+カンノ、0)。 

2) CGA 作品制作 

自らこの CGA システムを用いて CGA 作 
品を制作し P 民の意味もふまえていろいろ 
な映像， CG 系のコンテストに出品していま 
す。先日も，第1回芸術祭でグラフィック 
部門赏を……をの話はまたあとで。 

さらに，この CGA 制作の経験を， CGA シ 
ステム開発にフイードバックしていきます。 

3) P 民活動 

こういった CGA の 世界を広く 知ってら 
らうためじ，上映をなども斤っています。 
特に， 1989 年より「アマチュア CGA コンテ 
スト」を 主催しています。また，この連載 
など，ノ 《ソコン 閱連誌，テレビなど マスコ 
ミ を 通じての P 民 活動ら斤っています。 

ほかに も， アマチュア CGA 団体との交 
流， ューザーからの 苦情，要望の対応，各 
種発送物の宛名嘗きなど，いわゆる雑用も 
多く，日々忙しい毎日です。 

I 古代の D 曰 GA 

まず， DoGA は，どうやって生まれたので 
しよう。をれを語るには， 8年も迦らなく 
てはいけません。当時，大阪大学 コン ピュ 
ータクラブは， パソコンに 興味を持ってい 
る学生が集まって世間話をするような場で， 
年間を通じて巧うような活動らしい活動は 
特にありませんでした。クラブとして，を 
れでは情けないと思い， CG を使った映画を 


作るチームをクラブ内に結成しました。こ 
れが DoGA の前身 I なった 「 Prodige 」 で 
す。 

をしてをれから1年かけて作った8匪映 
画が 「P REPORT 」 です。45々のうも，20 
分上が CG い、う大作で，当時としてはか 
なり画期的だったのですが，作品的にはひ 
どぃものでした。しかしをの経験で強く 
感じたのは，"映像制作は面白ぃ"とぃうこ 
とです。 8 mm フイルム とぃうメディアが衰 
退して，自主制作が下火になってぃく 
な 力，， この パソコン とぃうメディアを利用 
することで，新しぃ パーソナルな 映像文化 
ができるのでは，とぃう可能性が見えたの 
です。 

しかし当時の CGA 制作環境とぃうのは 
ひどぃものでず。まず，パソコンで動く CG 
ソフトなどとぃうものが皆無でした 。 「P 
民 EPO 民 T 」 では，クラブの先輩たちが作っ 
たを社の建築用 CAD ソフト「ダイナパー 
ス」を借りて制作しました 。このダイナパ 
ースは，建築用 CAD としては素晴らしぃも 
のですが，一般の映像制作に用ぃるのには 
無理がありました。 

まず， 視点 (カメラ）を動かすことはで 
きても，物体を動かすことはできません。 

戦 I 閒機が飛んでくるような映像を作るには， 
相対的に計算して，カメラを動かしてごま 
かさなければぃけません。とぃうことは， 
複数の物体がまったく異なる動きをしよう 
ものなら，多重諮光してもゎ手上げです。 

さらに，当時ハードディスクなどありま 
せんし FD も 2 D ですから，計算した画像を 
デイスクに残してわくわけにはぃきません。 
作画計算したをの場で8關カメラに擺験し 
てぃきます。たとえば，10秒のカットを制 
作する場合，180枚の画像が必要 （8 mm フイ 
ルムは每秒18コマ）です。1枚の画像計算 
じ3分かかるとすれば，延々540分間 （9 が 
間）ぶっ通しで，真っ暗な部屋で，3分に1 
回，8匪カメラのシャッターを押すとぃう 








正気の沙ホ i : は思えないような作業が必要 
だったのです。 

これでは，個人で映像制作など絶対無理 
だ（事実，当時 CGA 作品を発表していたの 
は，我々と東北大学の DAC く、'らいだった） 

し野い，まずなんとかして，この環境を整 
えなければいけないと考えました。 

この考えに賛同してくれたのカミ，京大マ 
イコンク ラブと大阪府立大学 コンピュータ 
ハウス民 ANDAM でした。をして，この3 
団 f 本の共同プロジェクトとして，1986年末 
「 D 6 GA 」 が設立されました。 

I 中世の D 己 GA 

D 6 GA が設立されて，嚴初の問题は，プロ 
のソフト ハウスから も発表されていないよ 
うな CGA 制作プログラムを，どうやって開 
発するかです。をこで考え出,されたのが 
" CGA 共通規格"です。これは， CGA 制作 
の過程で必要となる，各種データ（形がデ 
_ 夕， モーションデー タ，画像データなど） 
のフォーマプトを定めたものです。この規 
格を作ることで，各大学のコンピュータク 
ラブ，各プログラマ カ S '， 別々に，並行して 
プログラムを開発できるようになりました。 

つまり，京大マイコンクラブが開発した 
モデリング ツールに よって作られる形がデ 
—夕は無を件で，大阪大学コンピュータク 
ラブで開発された作画プログラムに使える 
わけです。 

現在でも，この" CGA 共通規格"は ， CGA 
システムの根幹となっています。 CGA シス 
テムとは， " CGA 共通規格"に準じたデータ 
を入出力するプログラム群であるともいえ 
るでしよう。 

1987年4巧から，この " CGA 共通規格" 
の検訂とをれに準じたプログラムの掲載^ 
いう形で，月刊アスキーの連載が始まりま 
した。とはいえ，しよせんはただの学生が 
を代で書いていることらあって，かなり内 
をはいい加減で，各方面にご迷惑をかけて 
しまいました。をれでも，当チームの活動 
を支援してくださいました巧刊アスキーの 
皆様には，いまでも感謝の念に堪えません。 

1987年には，もうひとつ大きなきっ力，け 
がありました。ご存じのように， X 68000 が 
発表されたのです。この D 6 GA プロジェク 
卜は，別に X 68000 に限定したものではあり 
ません。事実，当初は MZ - 2500や PC -9801 
用のプログラムを離猪していました。しか 
し， CG をやるじあたって， X 68000 のパワー 
は画期的なものでした。また，シャープか 
らも，発売の J け，ら試作段階の X 68000 を摧 


供くださるなどの支援もいただき，当チー 
ムのスタッフも次々に X 68000 ユーザ'-と 
なり，このプロジェクトの標準マシンとな 
るのには，をう時間はかかりませんでした。 

アスキーの速載は1年む上続きまし たが， 
まだ CGA システムが完成するには至りま 
せんでした。しかし 1988 年の夏， LOGIN 
誌で紹介されたときに，希望者にはこのプ 
ログラムを配布すると掲載され，と•りあえ 
ず完成しているプログラムをまとめました。 
これ力す CGA システム Ver .1.00 です。 

バグはもちろん，モーションデザインツ 
ー ル も マニュアル もなく，とても 使い もの 
にはならない化物でした。をこをなん！:力， 
使ってもらわうと， CGA システム ユーザ'— 
向けに「かわら VAN 」 という情報誌ま 力 すい 
のものを発行しました。しかしをの努力 
の甲斐もなく，コピー代，郵送代などの問 
題から， 5回ほどで廃刊になってしまいま 
した。 

また，大阪の淡路に マンションの1 室を 
借り，プロジェクトルームを開設したのも 
このころです。をれまでは，大阪大学コン 
ピュータクラブは部室もなく，各自の自宅 
に集まるしかなかったのです。プロジェク 
ト ルームの わかげで，活動はより活発にな 
り， CGA 共通規格の フィ ッ クス， 次のバー 
ジョ ンの CGA システムの 關発を進めたの 
でした。 

I 近代の D 曰 GA 

1989 年， CGA システムバージョン 2.00 の 
発表を兼ねて，本誌で CGA 講座が始まりま 
した。この！：きは，付録ディスクなどなく， 
誌面でプログラムの紹介をして申し込み方 
法を褐載するにとどまりました。しかし， 
をの反響は，すさまじいものでした。 

また，この年，「冬の終わる夜」1：いう作 
品で，朝日新聞社主催「を日本ビデオコン 



冬の終わる巧 


テスト」 に入選しましたし，当チーム主傕 
の「アマチュア CGA コンテスト」も 始まり 
ました。 D 6 GA の概要で紹介したような，現 
をの D 6 GA の活動の基礎が一気に整った年 
i いえるでしよう。 

アスキーでの連載がプログラムの発表だ 
ったのと異なり， Oh 议での連載は CGA シ 
ステムを使っての作品制作法が中'じ、でした。 
この連載は，もともし廃刊になった CGA 
システムユーザー誌『かわら VAN 』 を誌面 
上に復活させるのが目的でしたから，雑誌 
内雑誌という感じです。 ューザー からの ゎ 
手紙の コーナー など，別枠の コラムは 多い 
うえ，ほとんど内輪しかわからないような 
ネタや， パソコンとは直接関係 のない話扛 
あって， Oh 议の治外法権といわれていまし 
た。 

この連載は今年の3巧号まで，最初は每 
巧，後半は隔月，ときどき原稿を落としな 
がらも，なんとか続きました。 

また，をの間にもいろんな作品を発表し 
ました。 BJ 映像フェステイバルで 「Thank 
you VOYAGE 民」，第2回，第3回 CGA コ 

ンテストオープニングアニメーシヨン， 

XVI イメージデモ，芸術祭の 「 EYE 」 


さらに， CGA コンテストでは，一般から 
パーソナル CGA 巧の歴をに巧るような作 
品が次々じ応募され，をの質的向上はすさ 


巧錄ディスクに関ずるお問い合わせについて 


お問い合わせの前に， 付録 ディスクじ問して 
は， 本誌「付録 ディスクじついて」を，お試し 
システムじ関しては， 本誌 「お試しシステムじ 
ついて J を， CGA システムじ閒しては， CGA シス 
テムの マニュアル をよく読んでください。 

このれ録ディスクは，プロジェクトチーム 
D 6 GA が， Oh!X を通じて，発斤しています。です 
から，ディスクの内容に関するわ問い合わせは， 
D 6 GA へも'願いします。 

なお， D 6 GA では， 8 月下旬までマニュアルの 
発送作業に追われるため，対応がそれが降じな 
ると思われます。また，内容じよっては，対応 
できない場合や，まとめて本誌の連載内で答え 


させていただく場合もありますので，お見逃し 
のないようじ。ご迷惑をわかけしますが，なじ 
とぞご了承く ださし、。 

巧い合わせ先 

〒533大阪巿ま淀川区ぶ路 5-17-12 102号プ 
ロジェ クト チーム Do-G A 内 「あてじできな 
い問い合わせが J まで 

問い合わせを円滑に行うためじ， ATF の点じ 
ごまちください。 

-電話を号を明言己 
•郵便番号，住所，氏名は下寧に 
-氏名にはふりがなを 
. 問い合わせの内容は，具体的に 
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まじいらのでした。また，をのジャンルら 
熙當で， パーソナル CGA には，こんな使い 
ぶがあったのか！:熊かされるものら少なく 
ありません。 

I 現代の□己 GA 

3つの人-学のコンピュータクラブの共 I 巧 
プロジェクトという形で発化した D 日 GA 杉， 
现か少しずつ形態ををえてきています。火 
版府立人-がは，コンピュータハウス RAN 
DAM 内での CG のプロジェクトが消滅した 


ことで， D 6 GA への参加もほとんどなくな 
ってしまいましむ。ぶ火マイコンクラブは， 
システム關発，作が,制作が化が活化です。 
人-阪大学コンピュータクラブは，作お,制作 
は弱いのです力;'，システム I 非けもをして 
D り GA を般のが務をれ1對しています。 

人学のコンピュータクラブ U 外の参加が 
巧 I えているのら坂近の特徴です。み地のチ 
ームや，イ1刮人からら1)!も义)をいただき，1'1称 
スタッフは，を閒に何人いるのかわかりま 
せん。粋にお近は，社を人の参加が巧えつ 
つあります。 

CGA システムによる， CGA 制作の流れ 


D 6 GA 内で飞，スタッフだった学生が-を 
業して，礼を人となってきました。社を人 
になっても，稱極的に參加してくれている 
スタッフらいますので， f 追米のように，学 
化の閒体とはだんだんいえなくなっていま 
す。 

パソコン業が， CG 業がからは，ある鞋改 
の実鶴を誠められ，をれなりの1削邮をいた 
だいています。み方师からの取林など数え 
きれません。しかしをうやって，化朱が 
でている ’ N 用，巡営的な問趣点ら火きくな 
っていまず。 


「 CGA の制作」とはどんなものでしよう？ た 
いていの人は，ディスプレイ上に給が生成され 
ていく場面をお像するでしよう力<，これは間違 
っています。作画時じか業をしているのはコン 
ビュータであって，人間側の作業はほとんど終 
了しているからです。 

つまり， 「 CGA 制作」とは作画に必要なデータ 
(お.を，動き）を，コンピュータ上でデザイ 
ンしていく作業です。 

が下に CGA 制作の基本的な流れを紹介します 
が.実際じは，表現力を増したり，作業を簡略 
化するためじ，さまざまなツールを使用します。 

1 ) 物体形状のデザイン 

プラモデルを作る感覚で，物体の形を3次元 
的に制作します。 

これから作ろうとするカットに出てくる物体 
は， すべて 作ってわく必要があります。たとえ 
ば ， FI の レー シングのシーン を作る場合， FI 本 
体た'けでなく，コースや観客席，場合じよって 
は遠くじ見える山々まで作らなくてはいけませ 
ん。しかし， FI 本体は（まったく同じデザイン 
でよければ） I 台ピけ作って，それを何台も並 
ベる ことができます。また，データ集など，人 
が作ったデータを流用することも有効です。 

物体形状をデザインするじは， CAD というプ 
ログラ厶を使います。3面図を見ながら，小さ 
な面をつなぎ合わせて物がを組み立てていきま 
す。 CAD は相当多機能ですが，それでも，この形 
がデザインが CGA 制作のなかでもっとも手間の 
かかる作業です。最お， CAD を支援するためじ， 
TUBE , SHADE . TAMEN , KAMA などた く さんのツ 
-ルが開発されました。 

2) .を， 材質のデザイン 

を，が質に関するデータを， CGA システムでは 
「アトリビュート J と呼びます。 

物体の形をデザインしたら，夕じその物体の 
をやが質を決めます。 X 68000 XVI も，ま面に「チ 
タンブラック」の塗料を塗ることで金属的な黒 
をに見えます。ですから，アトリビュートデザ 
インとは，この塗料を調合するようなものです。 

実際じは， ATR というプログラムを使用しま 
す。をは，ホ，緑，青を組み合わせて，が質は， 
ツルツルとかザラザラとかのパラメータを変更 
して;夾定します。 

3) 動きのデザイン 

複数の物体を，大きさや向きを指をしながら， 
空間に配置していきます。そのほか，光源を与 
え，視点とミま目点を配置すると， I 枚の静止画 
じ必要なデータが揃います。 


動きは，ある物体に巧して"最ネ刀の瞬間はこ 
の位置だが，3秒後には，この位置じきて，10 
が後にはあっちに行っている"というようじ指 
定します。その途中は，指定された位置を通る 
滑らかな曲線上に，自動的に設をされます。 

これらの作業は， FFE というブログラムで完 
成予想図を見ながら行うことができます。また 
今回のバージョンから， W 旧 EVIEW じよって，作 
画する前にワイヤーフレームで，動きを確認す 
ることができるようじなりました。 

4) 作画（レンダリング） 

入力するデータが揃ったら，いよいよ作画で 
す。計算に時間がかかりますが，自動的じ，何 
枚もの動画が作られていくので，ずっと見てい 
ても， 巧 てても結構です。 

いきなり思い通りの画像じなることはかなく， 
形状デザイン，アトリビュートデザイン，モー 
シ ョンデザインなどを， 修整しては作画という 
作業が繰り返されます。完成した画像は FD や HD 
じ蓄えられます。 

5) アニメーシヨン 

FD や HD じ蓄えた画像を， HANIM というプログ 
ラムで，連続的に，离速に表示すると アニメー 
ション じなります。複数のカットを複雑に編集 
して，効果音と同期して アニメーション させる 
こともできます。これをビデオボードなど通じ 
て， VTR じ録画することができます。 

6) エフェクト 

実際の作品制作の場合， REND で作画した画像 
じ手を加えることがよくあります。ペイントツ 
—ルである EPA 2 で透過光を描き加えたり， 
OVLAP でシーンのつなぎ目じ才ーバーラップを 
かけたり， PILE で複数の画像を重ねたり ， TELOP 
で字幕を入れたり…… 。 

CGA システ厶じ懊れてきたら，いろんなプロ 
グラムを使って.多彩な表現に挑戰してくださ 

い 0 

7) まピまピある変わったブログラム 
参形状巧係 

AUTO 

形状デザインができたら，とりあえずそれを 
アニメーショ ンしてみたいという要暨じ答えた 
全自動 アニメーション 制作 ツール。 

SIMPL 

複雑な物がのモーションデザインは処理に時 
間がかかるので，自動的にチェック用の単純な 
形状を生成します。 

EXP 0 INT 

物体の一部をつまんでひっぱってお状を変形 


させます。 

FS 

文字 フォン トからお状データを作ります。 

参モーション閲係 
FF 

複雑なモーションデザインのための簡易モー 
シ ョンデザイン言語用 コンパイラです。 

BOMB 

爆発して破片が飛び散るシーンを作ります。 
MFE 

人体型（ロボット）用のモーシ ョン エディタ 
です。 

参画像関係 
NEGA 

画像のを調を変えます。古びたフィルムのよ 
うなイメージなどもできます。 

WIPER 

トム& ジェリーのエンデイング， 去っていく 
卜厶の位置に画面が丸く小さくなって ， THE 
END の文字が出る。そんなワイプシーンを作り 
ます。 

BGMAKE 

でろ STAFF などで描いた 2 D の画像を基に，視点 
がぐりぐり動いたときの背景を生成します。 
STAR 

宇宙を間の星の画像を出力します。 

SMOKE 

画像データをぼやかして，ピントがずれたよ 
うな画像を作ります。 

BETA 

取り込み画像のノイズを除去して，ベタ塗り 
調の画像じします。 

参巧巧関係 
DEDIT 

ディスクの中身を整理します。 

D 

CGA システム用の D 旧。データの種類別にファ 
イルを表示します。 

参その他 
PALET 

画面じいろんなをを表示します。微妙な色を 
出したいとき，このツールで自みのイメージじ 
あったをを探します。 

SCR 0 L 

エンディングクレジットのようじ，画面がス 
クロールしていくアニメーションを 作り ます。 
RENDXV 1 

数値演算プロセッサ対応の REND 。 当社比し6 
倍！ 
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システム閒苑は，アマチュアがむ化に巧- 
ってぃる ため，仕樣を強制することができ 
ません。をの結果，傑作性など，ザんザん 
統一されなぃばかり力>，バグ本人がをの 
気にならなぃと取ってもらえません。また， 
イベントなどの活動を体につぃてら，アマ 
チュア（学ホ）の恶ぃところ，つまり無む 
巧な师が多く，师削な师 I '] くなぃ仕事は誰 
もやろうとせず，一部の责任感のあるスタ 
ッフじ集中してしまぃます。また，新人の 
巧ぶ!《)かしてうまくぃってぃません。 

をんなな力>，今い,し CGA システム Ver . 
2.50 を絶ぶし，今後ぃっそう人-きくなる巧 
動と巧任にがして，らう一度，根本からホ 
えて化り糾.んでいこう t 決意している次お 
です。 


第 S 節 

付録ディスクについて 


付•鍊ディスクは • fb ゃんと起動で きました 
か？ 「無劾なメディアを使用しました」と 
いわれて颁をひきつらせた0していません 
か？特にをういう人は，ちゃんと本义を 
よく読んでから，杉う一度起動してくださ 
いね。 

I なぜいま，付録ディスクか 

D 6 GA では，前々からをえていました。ど 
うやったら， CGA システムを，が望あにで 
きるだけ ft 执をかけずに配布できるかを。 

化ホの方法（通信販光で，マニュアル t デ 
ィス クををる）だしこもらの-乎•問が多く 
トラブルが起こりやすいし，中し込む‘段階 
ではプログラムのなし恶し力':わからず不义 
だし，郵便振替が师削でわかりにくいし（こ 
iih トラブルの原閒），お巧らかさんでしま 
う……。パソコン通俗は，マニュアルがぶ 
れないし，利刑できるのが一部の人に眼ら 
れるし 。タケルでら I 口 j じだし 。 

をこで思 いついたのが、 Oh ! X の村•錄ディ 
スク i ： いう今晒の方法です。中し込む前に， 
どんなプログラムか触ることができますし， 
ディスクを送らなくてよいか，平阳 j むトラ 
ブルらおも離実に诚ります。マニュアル 
は別になってしまうのは避けられないので 
すが，今 I り1特別に編お部に無理をいって， 

振込用紙をつけていただきました。これで 
巧さんの手し " ij ^，トラブルら僻滅されるで 
しよラ 0 

ただ，村•錄デイスクをつけると Oh!X |'1体 



お試しシステ厶 

のをか li が .I •.がってしまいます。 " CGA なん 
て興味がない，ディスクがついたせいでを 
価が1-.がってがした"というぶには中しわ’ 
けないのです力;'，このディスクをフォーマ 
ットして，差額はディスク化としてくださ 

し、 0 

t いうことで，今巧のか絲ディスクは， 
OWXI ： いう嫂;作を迦じて，プロジェクトチ 
—ム DoGA かし配布されるらのです。化ホ 
も，パソコン雑誌編114部がか錄ディスクを 
発けしむり，ソフトハウスから試リ j 版が拖 
供されるこ t はま）0ました力;'，ディスク扎 
ごと1枚，本物をつけてしまうというのは， 
結 t 從 ユニークな ホ化だと化いません？で 
すから，このディスクに I 划しては， Oh ! X 姊 li 
集部にはなんの U 任もありませんので，問 
いなわせなどで，編集部にぶおをかけむい 
ようにご化惹ゎ赋いします。化い方がわか 
らないと力>，バグだと Oh ! X 編化部にいって 
も，まったく対応できません（ただし1’1 
かが r 文った Oh ! X には，ディスクがついてな 
かっむとかいう削巧は Oh 议細離部へ（と0 
あえず葫的に父句をいってから））。 

かといって，か I チームに問いなわせたら 
備类に対応するのかといえば，ちょっと|'1 
倩がありません。 ki ' i チームがどういうトリ作 
なのか削述しましむように，如かが化を中 
心とするボランティアによって述常されて 
いますので，あまり無茶はいえないのがお 
がです。1!リいなわせの前に，ごむ分で本誌 
をよく說み，知八と州談し， X 68000 のマニ 
ユアルを調べるなどしてくださいますよう 
ゎ卿いいたします。 

I 付録ディスクの起動と実行 

1) 触劾なメディアを使川しましむ 

今11，1のか•録ディスクはげ蛛フォーマット 
(1.4 M バイ I 、）ですので，ほかの 2 HD のデ 
ィスクと lii ) じように扱うと「無劾なメディ 
アを化 j リしました」 i ： いうエラーが,|||,ます。 

か錄デ ィス クをずに入れて，まずディレ 
クトリをとってみたり，バックアツプをし 



サンプルを描画したところ 


ようというを巧はたいへん姑:桃ですが，こ 
の エラー を乂て， r オ レのデイ スクはクラ ッ 
シュしてる一！」とあわてないように。こ 
のかで， Oh 议編集部や D り GA に1!!)いかわせ 
て！)，絶がにが応、しませんので，ご了ホく 
ださい。 

あえてこのようなフォーマットにしたの 
は，もちろんディスクが姑を稼く、'むめです。 
CGA システムに，わ試しシステムらむりえて 
1枚に収めようというのは，もよっと無现 
がありましたむ。 

2) 起動する前に 

このディスクは，が.絲 I :してありますので， 
展開するし2枚になります。をして，を 
の2枚;とも，起動するむめには，データデ 
ィスクが必巧ですので，結:巧たくさんのデ 
ィスクが必毀:になります。ですから，起動 
する I 巧に，ディスクをむくさん川，なしてく 
ださい。をして，川,な;しむディスクをフォ 
—マットしてわいてください（一応，腿間 
プログラム じは，フォーマットの機能らあ 
ります）。 

3) 腹閒のおむ 
•起動方法 

• X 68000 のお源が0 F F のが態で，このフ 
ロッピーディスクを，ドライブ0に入れま 
す。 

- 「 OPT . 1」キーを押しむまま，お臘を入れ 
ます。 

.ぶかに起動するまで， 「 OPT .1」 キーは離 
さないでください。 

•「 Oh!X 7 り V イホ錄デ ィス クわ試し シス テ 
ム & D 6 GAGGA システム （ Ver . 2.5())」と 
いうタイトルが,中,れば OK ! 

参実行方法 

1邮1か‘のおがに従ってください。献 I 州には， 
10分ぶくかかります。解说終わり。 

えっ？もう少し詳しく解説しろって？ 
人义火，ちゃんと I 叫 ifii を説めばわかるよう 
にしましたから。でら，叫クラブの新入化 
10人に人作ぶ験したところ， • lU ドのような 
トラブルを起こしたわがいましたので，巧 
さんらご化なください。 
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•フォーマット済みでも，をのディスクの 
中に1個でもファイルがあると，わ試しシ 
ステム， FD 版 CGA システムは正しく展關 
できません。をの場合，論理フォーマット 
(FORMAT / C ) してからお使いくださ 

し、0 

-わ試しシステムを展開した同じディスク 
に， FD 版 CGA システムは展開できません。 
必ず，別の FD を用意してください。 

参 HD インストールじついて 

CGA システムの マニュアルを 入手する 
前に，いきなり HD ヘインストールするの 
は，あまりに危険ですのでやめてわきまし 
い 0 

•インストールは，通常， C ドライブのル 
ートに，ディレクトリ 「 DOGACGA 」 を作 
ります（この場合の C ドライブ t は，圧縮 
システムで起動した場合の C ドライブで， 
ハードディスクの最初のパーティシヨンを 
意味します）。 

-ツクモの 3. 5インチ FDD を增設している 
方や，5インチ FDD を增設した X 68000 
Compact ューザーの方は， 「 OPT .1」 をネ甲し 
ながら起動しても，ハードディスクが C ド 
ライブになりません。をの場合，適切なメ 
ニューを号を選んでくださぃ。 

• CGA システムのプログラムは，ハードデ 
ィスクの ¥ DOGACGA に入ります。 

• ハードデイスクドライブのル_卜に， 

図1展開の模巧図 

せ録ディスク 
圧縮システム 

□口< 

0 



CGA システ厶 


「 CGA . BAT 」 い、う CGA システム起動用 
ノ《ツチファイルをイおります。 

.インストールでは， AUTOEXEC.BAT 
や， CONFK }. SYS は書き換えません。 

• A ドライブのルートにパスが通ってぃな 
ぃし CGA . BAT で起動するこ t ができま 
せん（この場合の A ドライブとは， HD から 
再起動した場合の A ドライブであり，通常， 
先ほどの C ドライブと同じです）。 

• A :¥ DOGACGA じノタスを]1さなぃと，コ 
マンドラインから CGA システムの各プロ 
グラムを起動することができません。 

• PES ( CGA 制作用ウインドウシステム） 
は， AJDOGACGA に各プログラムが入って 
ぃるとぃう前提で作動します。ドライブ名 
などを変更してぃる方は， 「 PES . D 巨 F 」 とぃ 
うファイルを変更する必要があります。変 
更の方法など，詳しぃことはマニュアルを 
ご鏡くだ'さぃ。 

•インストールは 「 BAT ¥12. BAT 」 とぃ 
うバッチファイルの中で行ってぃます。 

• ハードデイスクの最初のパーテイシヨン 
じインストールしたくなぃ場合は，「ドライ 
ブ3台の場合」を選ぶことで D ドライブ （ 2 

つめのパーテイシヨン）にインストールす 

るこ^もできます。この場合は PES . DEF を 
書き横えてくださぃ。理由がわからなぃ人 
はいじらないように。 




第3節 

お試しシステムについて 


今月の付録ディスクがちゃんと展 I 非]でき 
ましたら，さっそくお試しシステムで遊ん 
でみましょう。をの前に，を寇事て頁などは 
ちゃん i ： 確認してくださいよ。 

I お試しシステムとは 

わ試しシステムとは ， DoGA CGA システ 
ムのサンプルアニメーションを制作するプ 
ログラムでず。 

単にサンプル アニメー ションを見せたい 
だけなら，闽像データをたくさん入れてわ 
げばよいのですが，とてもではありません 
けど，ディスクの容量が足りません。なら 
ば，形のデータや動きのデータと，をれら 
のデータを基に，作画計算， ァニメー ショ 
ンを t るようなバッチファイルを入れる 
……というのも考えました。いや，をれな 
らいっをのこし形のデータや動きのデー 
夕を自由に組みをわせて，たくさんのアニ 
メーションを作れるようなプログラムを作 
ろう……というわけで，このシステムが作 
られたのです。 

このシステムの特徴は，ユーザーは選が 
するだけの自動実行と力>， Ko-WINDOW 
を用いたユーザーインタフェイスのよさ^ 
力’，形がや動きの選ががに絵で紹介してく 
れる親切設計などいろいろあります。をん 
ななかでも面白いのが，自立型デモ機能で 
す。 

つまり，一度アニメーションを作画，実 
斤するしをのデータディスクカ S '， をれ自 
体システムやアニメーシヨンのプログラム 
が入ったデモディスクじなるのです。です 
から，もう一度をのアニメーションを見よ 
うし恐ったとき，お試しシステムや CGA シ 
ステムがなくても，をのディスクから起動 
すれば，自動的にアニメーション再生を始 
めます。 

この機能によって，かっこいい アニメー 
ションを， X 68000 を持っている友人にをり 
つけたり，学圃祭でデモしたり，クラ ブの 
勧誘のデモに使えるわけです。どんどん， 
ほかの人に見せびらかして， CGA の世界に 
引きずり込みましょう。 

従ホ，まったくの初心者の方力す CGA に挑 
戦するしいきなり形状デザインなどの雛 
しい作業にぶつかって，挫巧してしまうと 
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いうことがしばしばありました。しかし 
このお試しシステムは違います。誰でも備 
単に， CGA 制作の雰圃気を味わうことがで 
きます。 

ご自分の X 68000 の画面上に，戦關機が飛 
びをったとき，きっとあなたも CGA の面白 
さに目党めることでしよう。 

I 起動とを意 

起動方法は，圧縮システムと同じです。 
「 OPT . しを押しなカミら起動してください。 
このように起動は簡単ですが， U 下いくつ 
か注意事巧があります。 

•店縮システムと同様， X 68000 でフォーマ 
ットしたてのディスク（中にファイルがあ 
つたディスクの場合， DEL するだけでな 


く，論理フォーマットが必要）を数枚用意 
してください。お試しシステムにはフオー 
マットの機能はありません。 

•同じディスクで，か々といろんな アニメ 
—シヨンを 作ると，作圃の途中でディスク 
がいっばいに なったり， 前のアニメ ー シヨ 
ンの一部がくっついたアニメーシヨンにな 
ったり，いろいろトラブルが発生します。 
テストならともかく，ちゃんとデモデイス 
クを作る場合，新しいディスクを使ってく 
ださい。 

. 作画計算には相当時間がかかります。愚 
惡の場合，4が間く、'らいかかるかもしれま 
せん。ですから，どんな物化が，どんな動 
きをするのかテストする場を，画質を「悪 
い J にして，アニメーシヨン時間2秒 (40 
フレーム） U 下にしてください。をして， 


をの結果が気にいれば，画質を上げ，好き 
な フレーム 数で作画しなわしてください。 

■実行 

使い方は，画雨を見ればわかるでしょう。 
ド ライブ1 にフォーマット 済み デイ スクを 
入れ，物体を選がし動きを選奶し「作成 
します」ボタンを押すだけです。 

当チームの新入生などに，これまた人体 
実験などさせてみましたところ，若干1名， 
マウス 操作だ t いうこ t に気がつかず，キ 
—ボードを叩いていた撒か者がわりました 
力 S ， すぐにみんな使えるようじなりました 
(キーボード操作の ウイン ドウ システム っ 
てま)るんだろうか？）。 

詳しい説明や，アニメーション時の機能 



I 釉御の I あ I ち I ゃ I ち I ゃ I ち I やに IGIAI 


初めまして袖姫です（この2年間加! X を読ん 
でいたみなさん，お义しぶり）。袖姫と含いて 
Yuuhime と読みます。姫は大阪大学人間科学部 
3年の元気のいいホの子です。よく人間科学部 
ってなじしてるの？って，聞かれるんですが， 
さてなじしてるんでしょうね。かなくとも人間 
科学飲料は作っていません。自みでいうのもな 
んですが，運動神経と方向感党がなく （2 回曲 
がるともうどっちを向いているのかわかりませ 
ん），不器用です（自みでは器用ピと思うんだけ 
どまわりは認めてくれない，うるうる）。学校か 
らの烁リ道何度迷ったことでしょう……。とり 
あえず，よろしくわ願いします。 

姫はコンピュータ歴3年 . といいたいとこ 

ろピけど全がコンピュータのことなんてわかり 
ません。きっと，この本を読んでいるみんなの 
ほうがよく夕日っているんだろうな，うるうる。 
もちろん， CGA もネル！:、者 C でもせっか 〈 D 6 GA じ 
入って CGA ができる環境じいるのじもったいな 
いよね。よ一し，一大ま'！:、。今年 I 年かけてな 
じか短い作品か，カットを作るぞ！ 

と，いうわけで.このコー ナーは 姫のはちゃ 
めちゃ CGA 体験エッセイです。読んでくれてい 
る皆さんも一緒に CGA を楽しんでもらえたらう 
れしいなっと。 

スタッフのみんなの大変な苦労の甲巽あって 
なんとか CGA システム Ver .2.50 ができあがりま 
した。スタッフのみんな，本当にお疲れさま（ぜ 
んぜん働いていないから他人事の姫）。そのシス 
テムがいま皆さんのわ手元に届いたディスクで 
す。 

な一んか新しいものを手に入れちゃうと，や 
っぱり使ってみたいと思っちゃいますよね。今 
回はまだ CGA システムの マニュアルがないとし、 
うことで，も'試しシステムを使ってみましょう C 

はじめのだいい一っぽ！ 

さて，付録の圧縮システ'ムを前じ，さぁ一， 
なじから始めようかな 一。 おわ一っと，をない！ 
まずは'必ずバックアップを取らなくては。ピっ 
てフロッピーって，やわなんた•もの（実はこの 


あいだも飽の中で フロ ッピーディスクが I 枚昇 
天してしまった）。じゃあフォーマットしたディ 
スクを入れて （2 年前は言葉さえわからなかっ 
た。成長したなぁ。ふっと感慨にひたる姫），っ 
と，あれれ……システムがフォーマットしてく 
れるよ？ ふ一ん，なじなじ，このシステム Ver . 
2. 50はいままでのシステムよりたくさんの I 情報 
を詰め込むためじ特殊なフォーマットをしてい 
ます？う一む，なんかよくわからないけど， 
しゃあないな一，もう一度フォーマットしよう 
か。バックアップを取ったディスクじ 「 D 6 GA 
CGA システム Ver .2.50 圧縮ディスク j と書いたラ 
ベルを貼ってできあがり。なんだかうれしい 
な！（もうここで満足してしまった姫） 

しかし……ここでがわったら原稿が含けない 
……もうちょっとやろう力、（こんな調子で本当 
じなんか作品ができるのかとム、配じなった姫)。 

このディスクのなかじは CGA システ厶ディス 
クとわ試しディスクが圧縮されて入っています。 
こんなに薄っぺらいのじ，不思谦。 

CGA システ厶ディスクとわ1ホしディスクを2 
枚のフロッピーディスクじ展開しなきゃならな 
いんだけど，はあ〜て？（実は姫は初めて）ド 
キドキ。でも，画面の表示に従っていれば簡単 
じできちやった。 

気分はずっかり映画監督だよ〜ん 

できあがった2枚のディスク（システ厶ディ 
スク，わ iit しディスク）のなかから，今回はも' 
試しディスクを使ってみましょう。では，さっ 
そく立ち上げて……ん？どうやって立ち上げ 
るんだろ。 0 ね mesi と入力してリターンじゃなか 
ったっけ？（全が使い方のわかってない姫）か 
またさ〜ん，どうやって立ち上げるんですか一。 
ふんふん，え一っと， Opt . l キーを押しながらリ 
セットスイッチを巧して，わっ，立ち上がった！ 
わあ〜い（こらこら ）0 

なんかワゴンの絵が出てきたよ。あれえ？ 
かまたさ〜ん，キーボードを押してもなんにも 
起こりませんよ一，これ壊れてるのかな？えっ 
つ，マウスを使えって？（いきなりマウスを右 


じ動かす姫）ひやあ〜！画面が逃げてくぅ〜？ 
力、，かまたさんっっ！はい？マウスを下に動 
かすんですか？あ，画面が動く！なんだ画面 
がス クロー ルしたのか。よかった一。いきなり 
画面が逃げるからどうしようかと思いました 
(ちょっと恥ずかしい姫)。 

落ち着いて，画面に表示されている説明を読 
んでみましよう。ふむふむ，マウスで選ぶ，な 
んじしようかな一（いままでの数々の失敗をを 
れてのんきな姫）。物体選択のところにマウスを 
持っていって，左クリックして，わっ，なじか 
出てきた。ふ一む，いろいろあるんピ。物体は 
帆船じして，背景は……やっぱり地面つきの空 
だね（ふつう帆船なら•海じやないの〜：後ろの 
声)。いいの！やっぱり帆船が広い空を飛んで 
いくってロマンがあるよね，うんうん（ひとり 
で悦に入る姫）。で，動きはゆっくりと去ってい 
くじして，視点は少し見下ろすぐらいでいいか 
な，時間は2秒ぐらい，最ネ刀どから画質も「悪 
い」でガマンしよう。よ一し作成だ。 

「ドライブ B : じ，フォーマットしたディスクを 
入れた？」って，表示がでた。 

ん，あっそう力、，入れてませんでした。すみ 
ませんね，気を巧っていただいて。新しいディ 
スクを入れて再度挑戟。これであとは待ってい 
れば アニメー シ ヨンの できあがり。 な一 んだ访 
単■じやないの。フッフッフ（都合の悪い過去の 
ことを忘れている姫）。 

も'わっ，そうこうしているうちじも，猜々と 
画面の中で絵ができていく！ 

腹がへっては戦がでをめ7 

姫が遊んでいるあいピにもマシンはせっせと 
带)いて アニメー シヨンができあがりました（ま 
るでアリとキリギリス）。 

でも，もうちょっと視点から遠いほうがいい 
かな一（なじもしないで一人前に文句をつける 
姫，そんな姫に文句もいわず働くマシンって. 
けなげ……)〇さぁ！今をは CGA システ厶じチ 
ャ レンジするそ‘。でも，お腹がすいたのでまた 
今度。ぐ〜う。 
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メッセージ 
ウィンドウ 

1 





CGA システ厶を使いこなせば，これくらいのものも 

などは，メッ七ージウインドウに表示され 
ます。メッ七ージウインドウの横のスクロ 
ールバ ーをマウスでつかんで，ズリダリと 
ドへ動かしてください。 

I 遊んだあとで 

いかがでした。いろんなアニメーション 
が削がにできたでしよう。でも，10種ほど 
制作すれば，だんだん飽きてくるに違いあ 
りません。だからといって"所静，パソコ 
ンの CG アニメーションなんて，この程度 
か’’などと思ってはいけません。 

CGA システムの実力は，こんならのでは 
ありません。わ試しシステムなんて，単な 
る1サンプルにすぎないのです。视に，わ 
試しシステムに使われている CGA システ 
ムのプログラムは，全ホの1/5程度です。 

では ， CGA システムをちゃんと使いこな 
せば，どんな映像ができるかといえば，を 
れは，「アマチュア CGA コンテスト」や， 
X 68000 芸術がの作品をご覧になれば，おわ 
かりいただけるでしよう。パーソナル CGA 
の世がは，触限に多彩なのです。 

しかし，わ試しシステムが使えたから， 
向か CGA システムが使えるだろう…… 
し野うのは，残念ながら間違いです。ゎ試 
図2お試しシステムの使い方 


しシステムが誰でも 
腳単に使えるのにが 
して， CGA システム 
を使えるのは，一部 
の人に限られていま 
す。 

をの一部の人とい 
うのは， CG の知識， 
経験がある人ではあ 
りません。また，ア 
ートの术能を待って 
いる人で扛ありませ 
ん。をんならのは， 
巧動によって，これ 
から錐うことができ 
ます。 

わ試しシステムと CGA システムの差は， 
わ試しシステムがみえられたデータを奥巧 
するだけなのに対して， CGA システムは， 
ほら制作しなければいけないということで 
す。つまり， CGA システムを使える人とい 
うのは，削造九のある人でず。をれをもっ 
と具体的ないい方にすれば，努九する人で 
す。 

皆さんも，このわ試しシステムをきっか 
けに， CGA システムを使う夕 f 九をして，本 
当の CGA の楽しみを味わってくださるこ 
とを期待します。 


第4節 

CGA システムの紹か 


今パの付•録デイスクに入っていた， 
D 6 GACGA システムは，をの名の通り ， CG 
アニメーショ ンを制作するプログラムです。 
X 68000 用の3次元 CG ソフトといえば， 
PSYC 民 ONE，C - TRACE , Z’sTRI 
PHONY などがあります。それらといった 
いどこが違うのでしよう力，。 

参映像制作が目的 

なに力す違うって[::1的が'途います。ほかの 
パソコン CG ソフトカ;，ホに1枚の綺離な靜 
||:1か]を計筑させることを11的としていたの 
にタホして， CGA システムは，映像作お，制作 
を U 的としています。 

をれは"速統した啸止がげ火缺に計觀す 
る’’ t いうことではなく，リアルタイムの 
アニメーションを巧生でき，家庭け jVT 民に 
をのまま録翩することができる（コマ撇り 
不要）ということです。 

また，絵を計—なさせるプログラムだけで 
は，作品を仕」:.げることはできません。動 


きのデザイン，巧景の化理，いろんか峽像 
効果，果てはディスクの鑑现まで，いろん 
なツールが必嬰になってきます。このよう 
に， CGAI 划述の小さなプログラムの集な体 
という形態をとっているのら CGA システ 
ムの乂きな特徴です。 

CGA システムには，たくさんのユーザー 
がいて，むくさんの葱見が寄せられるので， 
実際に作お制かするうえで，どんなプログ 
ラムが必架で，どのようになっていれば使 
いやすいかが検 B ホされ，实川性がきわめて 
高くなっています。をれは，事お， CGA シ 
ステムによってたくさんの作品が作られて 
いることからわわかりいむだけるでしよう。 
•高機能だが，ネルむ者向きでない 

アマチュアのプログラムというと，なん 
か機能が弱いような感じがするからしれま 
せんが，をの心配はありません。むしろ， 

をの逆が心配です。というのは，あまりに 
機能が多すぎて，ちょっとやそっとでは使 
いこなせないということです。 

CGA システムは，前述の通り，作が,制作 
のためのお刑性を惠视していますので，か 
心-をの入 riw としてはあまり適当ではない 
かもしれません。少なくとも"誰にでら， 
简がに’’などというつらりはありません。 

さらに，ューザーインタフェイスカ':統一 
されていないなど，わ世辞にも使いやすい 
1 はいえません。 

しかし， ‘‘CG は初めてだから"とか‘‘ CG 
の対 I 識などらっていないから"といってあ 
きらめる必嬰はありません。わ試しシステ 
ムを使えば，らうあなたは"初めて"では 
ありません。マニュアルには" CG の基尴 " 
から（化*にはパソコンの基礎から），俊し 
く r 寧に解説してあります。必雙なのは"が 
刀と很性"でず。これさえあれば，あなた 
もきっと CGA コンテストで料:を化るよう 
な CGA 作家になれるでしょう。 

•バグが多い 

CGA システムにはむくさんのバグがあ 
ります。えっ？ 堂々 t いって^らっもゃ 
闲るって？ でらまあ，ごかじ、ください。 

ノでグが姑つかるほど， CGA システムの隅々 
まで化うようになるまではが!当かかるはず 
です。いくつかのプログラムの一部の機能 
には，す ぐバグが化 るらのもあります力;'， 
をの機能はまず使わない，あるいはほかの 
方法で化 W できるので特に I !り越はないとあ父 
間されているのです。 

このように，が贩のプログラム t 比べ， 
バグが多い理川は，2つあります。ひつ 
はプログラマが巧アマチュアで，無償でプ 
ログラムを秘供してもらっているじ U ..， バ 



ス クロ — ルバ ー 
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グにがしてなんの责巧も要ホできないから 
です。"試験やお験で‘忙しい"といわれれ 
ば，それまでです。 

もうひとつは，靴想的な'ぶ全さをプログ 
ラマに強要していたら，をのプログラムは 
永遠に発表されないという巩突の閒趣です。 
をれよりは，多少不ぶ全であっても，とり 
あえず発裝して，使ってもらって，苦情の 
《いところから，少しずつ廝していくとい 
うのが CGA システムがとつ た了プローチ 
です。こんな使い方をするとバグが,||||ると 
してむ，をんな使いぶをしなければバグは 
化ないのですから，ないよりはまし t 考え 
るわけです。 

•シェアウェア 

シェアウェアと いうのは， り 山に コピー 
して人にあげても憐わないけど，決して無 
料ではなく，み r ! は適当!:化われる金額を 
カンパ t して送る1:いう システムです。 

1:1本では，あまりを着していむいシステ 
ムです力;'， D 日 GA では，あえて CGA システ 
ムをシェアウェア^して配布しています 
(厳密にいえばシュアウェアではないとの 
お楠ら受けましたが，細かいことは気にし 
4•いでください）。なザ'なら"各なのできる 
辭 i 劇で勞ソ J ， 協力していく" t い うのが 
D6GA の基本方針ですから。 

D6GA は，できるだけ.多くの人に売りつ 
けて，できるだけ多くのぉ金を卷き上げて 
やろうといった嘗利 I :け勺の間体ではありま 
せん。ほしい人にはできるだけ配布し，各 
H の都をに合わせてカンパして！ J らえれば 
十分です。逆にいうと "CGA システム はも： 
い"というのは誤解といえます。適当なを 
細を化うのですから，誰に^っても適当な 
怖:段になるはずです。 


第日節 

7ニユアルについて 


今り の 村•緑デ イス クに入っていた CGA 
システムの マニュアルは， 別途 DoGA に中 
し込まないと手に入りません。どうやって 
中し这むのでしよう？ また，いったいど 
んなマニュアルな んでしよう？ 

■ マニュアルは，分厚いのが 
お好さ？ 

残念ながら，今回の CGA システムの配布 
には， マニュアルが ついていません。 なぜ' 
なら， Oh 议のか録につけられるほど削単な 
マニュアル ではな いか らです。これを 書い 


ている時点ではまだ完成してわりません力 S '， 
推を 650 ぺージ！ Oh!X のほうが付•録にな 
ってしまいます。 

このページ数，巿敝のパソコン CG ソフト 
よりずっと多いんじゃないでしよう力、。な 
ザ，こんなページ数になったかといえば， 
まず機能が多いからというのら理山のひと 
つですがをれだけではありません。 CG のか 
心をはもちろん，ノぞソコンの初'じ、ぞ r でも使 
えるように，パソコンや CG の基腐!の基礎か 
ら， T 寧かつ具体的に解説してあるからで 
す。つまり，単なる CGA システムのマニュ 
アルにとどまらず， CGA の総な入 |"1 書を!;1 
すちしましむ。 

具体的に紹介しますと，リファレンス（機 
能一党編） U 外に， CGA- 火学編というのが 
ありまして，载猜課程でパソコンや CG の甚 
礎を学び，尊門課極では爽灣を中心に CGA 
システムを使って，奥際に1カット作って 
みます。さらに修±課程，隙二1::課程では ['1 
山研究を中心に，パヮーューザーじも役立 
っような蔚おな使い方や，果ては映像理論 
まで論じています。あなたの必要性に応じ 
て，選択利-目と必修科目に分かれ， " ib ゃん 
と単位数まであります（留年はいやだ 
一！）。 

■ バインダ式でとってち使いや 
ずいの 

外な的な大きな違いは，日ペンの美子ち 
ゃんもわすすめするバインダ形式を取り入 
れたことです。 

.メリットとしては，まず，自由に分册が 
できます。前間のマニュアルは， 500 ページ 
を 1111 1 - としていたため，インストール時の 
注意など一度読めば不要なページしプロ 
グラムの馨ぶやファイルのフォーマットな 
ど作品制作中にさっと調べたいぺージが一 
緒になっていて，不便，重いなどの相*楠が 


第 4 回「アマチュア CGA コンテスト」ビデオ， 
たくさんの申し込みありがとうございます。し 
かし，相変わらずルールを無視した愚か者があ 
とをたちません。え一かげんじせんか，ハンカ 
クサイ（化海道）！伶回は，日本全国の罵倒語 
で紹介していきます） 

• 4月6日多賀城明月郵便局から申し込んピフ 
リムン（沖縄）！住所も氏名もなんもないぞ！ 

- 3巧26日奈良中央郵便局から申し込んだホン 
ジナシ（山形）！やっぱり住所も氏ちもない 
ぞ！ 

•第4回コンテストのビデオ，3本送ってくど 
さい。一金額2000円。2000 X 3 =6000だ！か 
け算もでけへんのかゴジャ（栃木）！ 

•第2回，3回，4回のビデオ送ってくださし、。 


ありました。今回は，皆さんがご|'|分で， 
よく使う i ： ころをおめて，数 i •のマニュア 
ルにかけて使えます。 

かに，コピーがしやすいというメリット 
があります。もちろん全部のぺージをコピ 
—するく、'らいなら，もう1册1| ] しをんだほ 
うが楽で，をくなります力':，チームなどで 
共れする場合，常に使うところだけコピー 
してを貝が持ってわくといった使い方がで 
きます。 

また，コンピュータクラブなどの場合， 
コンピュー■夕入門， CGA 入門のところをコ 
ピーして，部 S に配り，ネ刀心-ぶ-向けの勉強 
をのテキスト t して利川できます。 

さらに，今後新しいプログラムが発表さ 
れたりしたとき，1川卜まるご^新しくしな 
くても，斬しいプログラムの数ページだけ 
を乎に入れ，巧 i 入することができます。ま 
た，•この述載の必嬰なぺージや，む分で作 
ったぺージを郁入するのらよいでしよう。 

しかしわ送りする マニュアルに， バイ 
ンダ向体はついていません。 2つ穴が刚い 
ているだけです。つまり，バインダはみむ 
で購入しなければなりません。これはもち 
ろん奥費ををくするための手段です。下手 
にオリジナルバインダなど制作してたら， 
マニュアル 化より高くなります。というこ 
とで，わをに余裕のある方は，立派なバイ 
ンダを，をうでない方は，をれなりのバイ 
ンダを購入してください。 

I なんでちありのクイタンなし 

化にネ了'<^出された編集方針は，"役に立つ 
or わらろい"ということで，师なければ役 
に立たないページでも，どんどん採用しま 
した。前 M 大好評だった，1コマ潑晒や珍 
格言集はもちろん，リファレンスのなかで 
も，どさくさにまぎれてギャグをかまして 


一金:額2000円。同上！ ノクテー(福井）！ 

•第2回，3回，4回のビデオ合わせて，2本 
送ってください。1 + 1 + 1=3ピ！足し算 
もでけへんのかデレ（茨城）！ 

.ハガキ「ビデオ申し込んどんですが，第3回 
ビデオと書いたのは間違いで，ほしいのは第4 
回のビデオです。笑って許して」許 SCSI ! (5 巧 
号じあった「許す SCSI 」 は誤植です。"ユルスカ 
ジー"と発音してください）タクラワ ー（ 大み）！ 
名前や住所が香いていない人もたくさんいま 
したが，幸い電話番号があったので，問い合わ 
せすることができました。それから，郵便番号 
と都道府県名を省略するのはやめてくピさい。 
玉野巿がどこじあるのかなんて知りませんよ！ 
ほんまじ世話やかせんなよ，アヤカリ（高知）！ 


愚か者め 
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います。あなたはいくつ発見できるでしよ 
う力，。それじゃ，まるでアマチュアの同人 
誌のノリではないかし思われるからしれま 
せんが，ハイをの通りです。当チームは， 
アマチュアなんですから，従来の市販の， 

まじめで読む気がしないようなマニュアル 
を作る必要性などありません。 

し力，し，だからといって，内容がないわ 
けではありません。前回のマニュアルに対 
するご意見を参考に，「マニュアルの書き 
方」，「わかりやすい取扱説明書」など t い 
う専門書も勉強して，より実用性の高いマ 
ニュアルを目指しました。索引や専門用語 
集を強化し，事例集やフォーマット集を別 
冊にし，図も多く入れるよう努力していま 
す。をれに，今回もサイズは B 5 ですが，こ 
れは A 4 で作った原紙を縮小したらのです 
ので，内容の密度はさらに濃くなりました。 

1 7ニユアルまるごと 

HOW MUCH ! 

マニュアルの配布の実費は，2000円です。 
カンパが1口1000円ですから，実質3000円 
じしヒ^いうことになります。 

マニュアルをこの値段にするのは，結構 
苦労しました。ページ数は前回を大きく上 
回っていますし，縮小印刷というのも割高 
になります。実際，現時点では，最終的に 
本当に実贊を2000円巧で収められるのか 
疑問視する声备ありますが，まあなんと力、 


申し込み方法：本誌閉じ込みの専用紙を使用 
蠻用：実費（2000円）+カンパ （ I 口 1000円 ：I 
口が上） 

申し込み期限： 7巧31日（当日消印有効） 

•申し込み用紙のチ X ック項目 

□ちゃんと読める字で奋いたか 

□仏込人住所巧を棚に自みの住所を書いたか 

□仏込人住所氏名棚に自みの名前を含いたか 

□私込人住所氏名欄に自みの電話を号を含いた 

か 

□仏込人住所氏名欄じ郵便番号を書いたか 

□払込人を所氏名棚の住所は，ちゃんと都道府 

撰名から始まっているか 

□金額が3000円从上になっているか 

□CGA システムのマニュアルが外のものを申し 

込んでいないか 

□同時に複数冊申し込んでいないか 
□締め切りの7月31日を過ぎていないか 
□裏面の送り先も，私込人を所巧名側と同様に 
ちゃんと書いたか 
♦巧お事項 

.尊用の申し込み用紙が外での申し込みも不可 
能ではありませんが，処理の都合上，あと回し 
じされます。また，その場合，郵便局に斤って, 
郵便振替用紙を入手し，上記のチてック項目を 
確認してから申し込んでくださし、。 


なるでしょう。 

カンパは，強制するべきものではありま 
せんが，当チームへの賛同の意思の表れと 
いうことで，最低1口ぉ願いします。皆さ 
んからいただきましたカンパは， CGA コン 
テストの閒催雙など，当チームの活動に， 
有意義に活用させていただきます。当チー 
ムの今後の活動予定につきましては，「今後 
のアプローチ」をご I 錠ください。 

カンパは何口ぐらいが適当かという問題 
は各自にわ巧せしまず。これは決してマニ 
ュアルに対するカンパではありません。あ 
なたにとって， CGA システムがどれだけの 
価値がある力％あるいは，この D 6 GA プロジ 
ェクトにどのくらい貧同するかということ 
を基準に判断してください。 

I 千里の道も申し込みから 

さて，をのマニュアルの申し込み方法で 
すが，鱗のページに閉じ込んである専用の 
振替用紙に，必要事て頁を書いて，郵便局に 
持って斤ってください。締め切りは1992年 
7巧31日です。 

とっても備単ですね。簡単ですが，必ず， 
下記の「チェック事項」 t 「確認事て頁」を 
ちゃんと確認してください。当チームには， 
毎日，どさどさと振替用紙の束がくるでし 
ょう。をの束のなかに，何枚かに1枚，郵 
便番号がなくて調べないといけないと力、， 


-マニュアルを 申し込んでから手に入るまで， 
最低 I 力月程度はかかります。トラブルなどが 
発生した場合さらに遅れます。9月になっても 
こない場合は.ご連絡ください。 

•発送先は， 巧 面の「送り先」の住巧が僅先さ 
れます（下寧に含いて〈た•さい）。自宅よりも， 
勤め先のほうが確実に受け取れるとか，実家で 
受け取るという方は，巧面の「送り先」じそち 
らの住所を書いてください。 

•処理の都合上，すでに締め切られている CGA 
コンテストビデオなどを同時に申し么まれても 
タオ応できません。そのみのお金を振り込んでも 
返をせず，カンパとして処理されますので，ご 
了承ください。 

•巧数冊必要の場合，郵便局に巧って，普通の 
郵便振込用紙で申し込んで〈ださい。その場合， 
上記の通り，処理が最後に回されます。ですか 
ら，とりあえず I 冊みは，この專門用紙で申し 
込み，残りのを普通の郵便振込用ネ氏で申し込む 
ことをおすすめします。 

• CGA システムは，当チー厶の活動のま旨に巧 
同し，參加，または協力の恵志がある方にのみ 
使用が許されています。また， CGA システムを営 
利目的で使用することはできません。あらかじ 
め，ご了承くださし、。 

•親をの諸費用は日本国内じ限ります。 


名前がないので電話して聞かないといけな 
いと力，，もう配布が終了したビデオも申し 
込んでいるので一部返金しないといけない 
とかいうのカミ，ランダムに夕じっていたと 
したら，どうなるし野います？ 

扭当者が急に暴れ化して，をういった振 
替用紙をビリビリに引き裂いて，ゴミ箱に 
叩きつけるってこともあるからしれません。 
問題のある申し込みについては（無限に） 
遅れる可能性がありますのでご了承くださ 

し、 0 


第6節 

今後の アプローチ 


新たなステップを踏みだした！：いえる 
D 6 GA 。 これから，どのようなアプローチを 
すべきなのでしょう力、。連載の予定から法 
人化まで，さまざまな角度から検訂してみ 
ましょラ。 

I 連載の予定 

D 6 GA の歴あで解説したように，すでに 
本誌では ， CGA システムの使い方について 
2年り Ji 連載をしました。もう一度，同じ 
ような内容をやり直すのは，私は楽でうれ 
しいのです力5'，編集吾じはうれしくないでし 
ょうし，読者もうれしくないでしょう。 

じ I 前の連載はマニュアルに基本的なこ！： 
は書いてあるという理由で，どちらかとい 
えば高度な使い方を中心に解説してきまし 
た。しかし，をの結果，連載の後半では， 
ほとんどの人にとって難しく，抽象的なら 
のになってしまいました。 

をこで，次回の連載では，できるだけ初 
心者を対象に，具体的な内容にしたいと思 
います。 

まず，カラーぺージで，1カットの CGA 
をご覧にいれます。をして，本义で実際に 
をれを作る過程を解説し，皆さんに，実際 
にをのカットを制作してらうという方式 
です。 

"よくわからなかった’’，"ここでイ于き言まま 
った"という点があれば，当チームまでゎ 
手紙ください。数号遅れで「補習」を掲載 
したいと思います。 

また，上級者向けには，単発のコラムと 
いうかたちで高度な使い方を紹介していき 
ます。さらじ，例によってコラムはたくさ 
ん設け，直接 CGA とは関係のない趣味のコ 
—ナーなんかも計画しています。しかし， 


申し込みのまとめ 


40 Oh ! X 1992.7. 








す'去は米定ですから，ぜんぜんあてになり 
ません（なら，最初から予告するな）。まず 
は，わ楽しみに。 

I ディスクマガジンの発行 

ご存じのように，「アマチュア CGA コン 
テスト」は，"アマチュア CGA 作が,の発表の 
場を設け，巧的向」；•.を促進する"というぶ 
旨で關催しているのですが，故近あまりに 
レベルが高すぎて，普通の人が作品を発表 
する場ではなくなってきたように感じます。 
をこで，この コンテストとは 速った場とし 
て，ディスクマガジンをお斤したいと檢言す 
しています。 

つまり， コンテストに, 中,品するようなか： 
おというがには至っていないが，とりあえ 
ずできむ1カットなどを皆さんから送って 
いただき，をれを染め，こちらで手値;しし 
て，バッチファイルひとつで实巧.できるよ 
うにします。ディスク丸ごと1枚分の「わ 
試しシステム」，あるいは CGA がの「電脳化 
梨部」と思っていただけたらよいでしょう 
(システム 入りだから電源オンでたちまも 
起動して……)〇 

らちろん，をれは CGA システムのデータ 
樂として活用いただけますし，読者のコー 
ナーなどは，皆さんの惹化の炎流の場にし 
ていきたいしおっています。 

送っていただきますデータは，どのよう 
なものでら構いません。形がデータだけな 
ら，こもらで適当な動きをつけます。極端 
な諸，巧景用 （ BGMAKE 則）の I ! 巧像データ 


実は，プロジェクトチーム D 6 GA なる团体は実 
在していません。少なくとも，法律的には。大 
阪大学コンピュータクラブなどは.大学の公認 
クラブとして実在していますが，当チームの場 
合，会社でもなく，大学のクラブでもなく，不 
特定多数の集合というきわめていいかげんな組 
織です。 

今回の Ver . 2. 50の発表で，ユーザーは大幅じ 
增え，パーソナル CGA の世界はますます活発に 
なるでしよう。そして，それじつれて，当チー 
ムの役割や责任も大きくなります。いつまでも， 
学生のお遊びという形態でよいのでしようか。 
2, 3年でがわらせるプロジェクトならいざ知 

らず，これから5年，10キという先のことまで 
考えたとき，もうかし真剣に取り組む必要があ 
るのではないでしよう力、。 

また，当チームが発足して，もう5年が過ぎ 
ましたが，当時学生どったスタッフの大部みは 
社会人となって， D 6 GA の活動から遠ざかってし 
まいました（彼らのプログラムはバージョンア 
ップできません）。さらに，4，5年すれば，い 
まのスタッフも全員いなくなってしまいます。 
卒業しても，卒業したからこそ，本格的に活動 


け、， 若作樵フリーの!山なんから受けかけ 
ます。また，一般から連載してくれる方む 
馨集します。 

連僻とは，ごむかが得患なあるジャンル 
について，シリーズ^のとして，長期閒述 
続して能表していただくという形式です。 

"世がの軍巧 j 機シリーズ""ファーブル昆ム 
記シリーズ""町を作ろう""世界の地形" 

"オリジナルノぞワードスーツ" . いろい 

ろ考えられまずむ（でも著作権に触れるダ 
ークサイドは却ド）。 

CGA システムをある程度使えるように 
なりましたら，当チーム内 「 D 6 GA CGA マ 
ガジン編巣部」まで，どしどし，ディスク 
を送ってください。 

I そのほか 

CGA システムの I 削発，作品,制作， P 民巧動 
といった従米の活動は，ももろん今後も斤 
います。 

CGA システムの次のバージョン（いわゆ 
る夢のパ'—ジョン 3) は，まだまだ当分夢 
のままでしよう。他機種への移植ら尴めた 
いところです力3'，遮当な機種がありません。 
CGA コンテスト も，変わりなく続けていき 
ます力 i '，（） う少しを期的な上 II 央をを巧}やし 
たいと思います。しかし，会場の問題が解 
かしません。各地の大学のクラブなどの共 
催というかた七で，大学の施設など利用で 
きないらのでしよう力，。 

パソコン通信は，をろをろ本格的に始め 
たい…… t だいぶ前からいっていますカミ， 


できる場が必要です。 

そこで，竺チームでは， D 6 GA の一部法人化を 
検討しています。法人というと「株式会お 1 J が 
有名ですが，あれは株主に巧して営利を追ホす 
るための組綠ですから除外するとして （ D 日 GA は 
営利を追求するための団体ではありません），財 
団法人，学校法人，有限会お:などいろいろあり 
ます。どういった形態が D 日 GA じふさわしい力、， 
今後法律の勉強をしながら検討していく '必要が 
あります。うちのスタッフ内で有力な意見は， 
宗教法人です（うそ）。布教活動実練は5年 t 义上 
あるし，マニュアルという名の聖書もある。 
D 6 GA 教……怪しすぎる。 

法人化しても，活動内容はなんら変わりませ 
ん。厳密にいうとアマチュアではなくなってし 
まうのでしようが，そのノリは変わりたくても 
変わらないでしよう。第一，ミ去人化といっても 
D 6 GA 全体ではなく，若干るの専イ壬スタッフをお 
くというレペルであって.大部みのスタッフは 
従来通り，ただのアマチュアの学生です。 

どっちじしろ.この件じついては，決定窜項 
ではありません。もうしばらく時間をかけてよ 
く検討してみたいと思います。 


とりあえずマニュアルの配布が終わってか 
ら檢討します。いまのところ ， NIFTY - 
Serve のシャープ フオー ラムや Jf 公 P ホット 
ラインで，犀用の部塵を用葱してもらって 
います。 

ソフトの向動敝売機であるソフトベンダ 
ータケルでも，いつでもすぐに手に入ると 
いうメリットを生かして，前述のディスク 
マガジンの発行などに利用していきます。 
また，常にお新版の CGA システムを用恵し 
てゎき，みけ好きなときにパ'—ジョンアッ 
プできるような体制を整えむいと思います。 

このように，今後心巧発な活動を続けて 
いく D 6 GA です力;'，これら皆さんの觀力が 
あって巧めて可能となることです。今後と 
もよりいっそうの支持をゎ願いいたします。 
また，皆さんのご意兄などは，当チー ムの 
巧動の指針となるむのですから，マニュア 
ルの申し込みの隙は， n 山記人欄を，ご怠 
hL ご感想など，暢極的に活用してくださ 

い 0 

圓最樹こ 

今叫このようなかたちで CGA システム 
を配布したからといって，すべての X 68000 
ューザー 々《 CGA をするようになるわけで 
はありません。 I ：りあえず，使っていただ 
けるのは，数割といったところでしよう。 
さらに，実隙に作品を作ろうとする方は， 
をのなかの数割]ぐらいになってしまいます。 

しかし， X 68000 ューザーは現か: I •数で 
人。 t いうことは，数 下の 作品が制作され 
るようになるということです。をう考える 
と，ちょっとすごいと思いません？10年， 
20' 中と経ったのち，現在のワープロのよう 
にパソコン（あるいはが用機）で映像を作 
るの当たり刖になった畔化，‘‘パソコンなど 
を使って，個 人で 映像を作ることが行われ 
化したのは，だいたい1992年頃からです" 
なんていわれるようになるのも，まんざら 
ありえないとはいえないでしょう。 

をのけ串化の一流映像作家に，インタビュ 
一で"映像を作り始めたきっかけといえば， 
まだ高校生だったころ，雑誌のか録の CGA 
のプログラムで遊んだことでしようか 
…… " なんていわれたら，素敵ですね。を 
して，をの映像作家が，いまこれを読んで 
いるあなただったら，むっ^素敵だと思い 
ませんか？ 

CGA システムじ巧する連絡先 
干533大阪市東淀川区ぶ路 5-17-2 102号 
プロジェクトチーム D 6 GA 


□己 GA の法人化？ 
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第 1 回全日本乂閒〇邮ま術祭全国大会スペシャルレポート 


感動の神風は S 度吹く口 (EYE VS .TORNADO) 


プロジェクトチーム D6GA かまたゆたか 


第1回全日本 X 68 日0日芸術祭全国大会の模様は先月号でも紹 
介しましたが，今回は実際にエントリーした DoGA のかまた 
さんじよるレポートです。さすがに当事者だけあって，緊迫 
した雰囲気が伝わってきます（？）。 


X 68000 芸術祭については，すでにご存じだろう。詳し 
くは，前の記事や他誌などをご監いただきたい。萊兰 
者からの'各観的な紹介や，「ベーマガ」じは主催者側から 
の レポー トが褐載されている。 

このレポートは，实隙に芸術がにエントリーした私力す， 
エントリー-をの视点で，エントリー者たちの素烦に迫る， 
ノンフィクションドキユメンタリーである……（をんな 
大げさなものか！）。 

ネネ* 

[前回のあらすじ] 

シヤープや山ド氏から賴まれて，当チームかららグラ 
フイック部門で 「 EY 巨」！：いう作品をマリオホ本と共同 
制作し応募する。しかし化米は恶く，取村•にきた"ゎ 
みこしかつぎ隊"の方々からら「なにこれ〜」と酷評さ 
れる始末だった。 


H 全国大会に向けて 

すでにはとんどの読者が気がつかれているように， 
「 EYE 」 はグラフイック部門とは名ばかりで，案は一維ギ 
ャグものである。仰々しく登場した巨大な目玉が飛んで 
斤って， 「 SHA 民 P 」 という文字にくっついて， 「 H のつけ 
どころがシャープでしよ」。……実にくだらない作ん I ,だ！ 

これはもとらしマリオホ本が芸術がの参加觀である 
FD ケースが欲しいがために考えたネタだ。マリオはか1チ 
—ムの主九スタッフのひとりだが，主にイベントか.おで 
あり， CG 作品など作ったこともないし ， CGA システム も 
十か使えない。しかし目玉は球にマッピングでできる 
し， SHA 民 P は文字を 3 D 化するツールがあるから削.! | i に 
できるだろう……。「巨 YE 」 はこんな安:易な気持ちからス 


いよいよ近畿地区火を当口，次々と発表されるレベル タートした。 


の高い作品に，ホ本と私は居直るしかなかった。しかし 
いざ上映する^会場は感動の戚，拍手喝采で，なんと入 
選を果たし ， KMC (京-火マイコンクラブ）ととらじを圃 
大をにコマを進めるハメになる（詳しくは1992年1巧号 
をご览ください）。 


主な登場人物 


かまたゆたか 

D 白 GA の代表。 D6GA は， CG アニメー シ 
ヨン専門チームであり， CGA システム 
の開発元でもある。本人は軽い気持ち 
で参加したが，周囲から，"勝って当た 
り前，負けたら恥"という立場に追い 
込まれてしまう。周囲の期待と実際の 
作品 「EYEj とのギャップじ悄む。 
文月凉 

CGA システムのユーザー。 D 6 GA の 首 
都圈スタッフともいわれ，じ t 前かまた 
と共同作品制作もした仲。しかし，今 
回は"打倒 D 6 GA " を目指し，グラフィ 
ック部門 巧 獲得に燃えている。作品 
「 TORNADO 」 は，ここ3年間追い続け 
ているテーマで，思い入れは並大抵で 
はない。 

マ IJ 才ち本 

D 白 GA のスタッフ。かまたじ 「EYEj 
の監督を押しつけられた不幸なやつ。 


CG 巧挑戦。当初，參加巧の FD ヶースが 
目当てであったが，ほかのスタッフか 
ら，部門銜を取って，プロジ X ク トル 
—ムじ クーラーを 入れるという貴務を 
負わされる。 

KMC (京大マイコンクラブ） 

KMC は D 日 GA にも參加している力、•，今 
回はそれとは関係なく， 「RUSH ! J とい 
うゲームで，見事，近鉛地区大会で大 
货を受黄。とにかくコンピュータ全般 
の技術力では，ほかを圧倒しており， 
ゲーム部門蔚，あわよくばグランプリ 
を狙っている。 

山下章 

芸術祭の総合プロデューサ。かない 
(だろう）予赛じ苦しめられながら， 
このビッグイベントを成功に巧く。わ 
がままなエントリー者，怖いスポンサ 
- (シャープ）などの板换みになって 
苦しむ（大ウソ）。 


しかし，私がをれに横やりを入れた。というのは，あ 
るネットで次のようなを訴を目にしたからだ。 

「芸術然のグラフイック部門に， D 6 GA が参加するらし 

し、」 

「な〜んだ。それじゃ，グラフイック部門巧は D 6 GA に決 
定だな。化したって無駄だ。なん力，，急に作る気なくな 
ってしまった」 

ありがとう。をこまでいわれたら，やってやろうじゃ 
ない力、。みんなの大きな期待を傲底的に裝切ってやる！ 
(相当あまのじゃ〈ですね） 

マリオの案に，をが関係ないがとにかくなんか碟をう 
なカットをつけて，さんざん盛り h げたあとに，このく 
だらないオチをつけるという方針で 「 EYE 」 の制作が開 
始された。だから，近畿地区大をの感動の儘(というのは 
ウソで，案際は爆笑の戚だったのである。近幾地[を大会 
入巡の感想「みんな，本当にいいのか？」いう言葉の 
輿にはこういった患味があったのだ。正庶な說，この作 
品で全圃乂をには巧•きたくなかった。 

本木 本 

" D 6 GA ， 近畿地区入選"のニュースを，いちおく閒きつ 
けライバル意識を燃やしたががいる。化に神を川地怪大 
をで大赏を決めていた 「 TORNADO 」 の义片さんだ。文 
巧さんは CGA コンテストにら参加しているので，ごがじ 
の方も多いだろう。某自動本メーカーに勤め，本則はデ 
ザインかに報などの仕事がしたいが，配爆が経理 L なり， 


をのフラストレーシヨンを CG にたたきつけている。 
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「 TO 民 NADO 」 I ： は，义巧さんがオリジナルにデザイン 
した率種で，を01刻而は数十枚:に及ぶ。3ザほど前，か 
めて义パさんにをった L きをの阀閒を見せてもらった力;'， 
私は ， CGA システム でをこまでモデリングするのは絶が 
無理だといった。をれを，努たと根性で作り上げてしま 
った。 

「 TORNADO 」 の映像は，車の CM としてま t めてある 
が，このシリーズ，私の知るかぎり4作品ある。第3时 
CGA コンテスト参加作品， XVI イメージデモ，芸術祭神 
を川地区参加作品，第4凹 CGA コンテスト参加作端。ま 
あ，第4阳 CGA コンテスト版 t 神を川地区:版はほとんど 
同じ^はいえ，ひとつのテーマをもう数年追っているの 
だから，をのこだわりは轉常ではない。なゎ， XVI イメ 
ージデモは，私が プロデュー ス， モーシヨン デザイン， 
編集などを巧•ったお问制作作品だ。 

をういういきさつもあって，义巧さん i ： は口顷から電 
請でやりとりを斤っている。 

てをうか、 やはり D 6 GA がきたか！グラフィツク部 I 叩が 
をかけて一騎巧ちだ。負けへんど」（注：义片さんは， I 划 
西出身である） 

「まだ，グラフィツク部門，化揃ってないうもから気が 
早いな。でも，グランプリは化わへんねんな」 
「グランプリは， ‘‘ SX - M 巨 GATONE ’’ にみまってる」 
「なんで？山下さんの好みからいうしゲームがメイン 
やろ。 " RUSH !" なんか化ホええで」 

「甘いな。グランプリは商品化されるんやど。いま，い 
ちばんシヤープが化したいのは SX - WINDOW 対応ソフ 
卜や。 " RUSH !" なんか商品化できへんやろう」（を： 
"RUSH !"は，4台の X 68000 をつなげて8人で遊ぶと 
ころがポイント） 

「なるほど！鋭いな。すると，グラフ ィツク 部門からら 
絶がグランプリは比 I ,ないわけ力>」 

义巧さんは，かなりグラフィツク部門赏の獲得にこだ 
わっているようだ。 

をうこうするうもに，各地方大全は進み，補選も終了 
し，グラフィツク部門のエントリーは我々を含め4作品 
だと山下さんから連絡があった。 

「グラフ ィ ツク部門は少ないし， D り GA さんは前評判も 
高いから，部門赏化っもゃってくださいよ J 

をういわれるしなん t なくをの気になってくる。作 
品の内容はとも力> く，一応地怪大をではウケはよかった。 
知名度^プラスになるだろうし，技術九なら店削的に有 
利だ。 

グラフィツク部 f "1 エントリーをは，义ちさんのほ 力％ 
「レイトレアニメ 4」の木村さん ， 「TV in TV 」 の前聞 
さんがいらっしゃる。まず，义巧さんじは恶い力す 「 TO 民 
NADO 」 に勝つ自信だけはあった。第4回 CGA コンテス 
卜でよく見む力す，私のような華に興味のない者から見れ 
ば，ただ率がまっている心いう映像だ。ストーリー性や 
盛り上がりに欠ける。つまり，一般にウケない。事奠， 
CGA コンテストのアンケートでも，あまり人気がなかっ 
た。 

ほかの2つは雑誌の掲載写真しか見ていない力《，「レイ 
トレアニメ 4」はタイトルカ，らして，たぶん作品性は低 


いと予想した。店頭デモのように，きれいな絵がくるく 
る凹るといったらのだろう。ごがじのようじ，レイトレ 
は作画時間が膨大にかかり，アニメーション作品を作る 
のはあまりに不利だ。後 H 作者から聞いたが，やはり1 
幽閒を計算するのにキ U かかったをうだ。 

をうするし残りは 「TV in TV 」 だけである。これ 
は，もよっと読めなかった。写真をおるし TV の中から 
し1が飛び,中,している。なんかカッコよさをう。しかし， 
レイトレである U 上，不利は變わらない。第一，立派な 
が品だったら， CGA コンテストのほうにもエントリーし 
てくるだろうし，をのへんの I 膊も耳‘にするはずだ 。たい 
したこ！：ないのかもしれない。 

をんな話をしているなかで，ほかのスタッフらグラフ 
ィック部門'けはなんとか取れをうな気になって〈る。を 
うするし取らぬ狸でがおの30フ引りかの商,吊券はなんに 
使わう！：いう請を始める（近畿地怪火会の ft 金3で円は， 
例によって XVI のメモリになっている）。結局，プロジェ 
クトルームにクーラーを入れようということになったら 
しい。大阪のなは醬い。プロジェクトルームは，たくさ 
んの人とマシンがあるので，もっ t おい。 24 MHz にな造 
した XVI など， 4巧上4りで熱暴走してしまった。 

まぁ，別に私はな対しませんけど，制作-あ自身は一銭 
むららえないのかな？もらえないどころ力‘，をの使い 
逍まで勝手に決められてしまうのですね。さらに，マリ 
オホ本に至っては， 「" ib やんとクーラーもらってこないと 
許さないぞ」といじめられる始末だ。あぁ，あいかわら 
ず DoGA のスタッフには人権がない。 

さて，地方大をからを圃大をまでの期間，み自バージ 
ョンアップしていいことになっている。我々は，自分む 
ちの CGA コンテストなどに忙しくて，あまり手はつけら 
れなかったカミ，締め切り前の10[1ほどかけて1シーン巧， 
やした。 

空飛ぶムカデに乗って輿者が現れ EYE に挑も、が ，" y 
のつけどころ"光線であっけなくやられてしまうという 
ものだ。意図としては，地区大全のバージョンの後半は 
手かきがひどかったので，ちよっ t 磯ったカットを入れ 
てやろうと。をして，新しいプログラムなどを駆使した 
絵（人体や透過光など）で技術九を審査員に P 民しよう！： 
いうわけだ。周囲の期待がほとんど勝って当たり前とい 
う劈:囲気になってきたので，私として备賞を取ることを 
寇識した制作にまってしまった。 

义巧さんのほうも，パ'—ジョンアップしているらしい。 
こちらのパ'—ジョンアップ斗が兄を探る電話が何度かあっ 
た。 

「どうや一。制作は顺調に進んでるか？」 

「いやいや，‘忙しくてなかなか制作に手が回らんのや。 
そっちこをどうや，なんか新しいカット作ったんやて」 
「いや，しようもないカットをちよっと作っただけや」 

なかなかわ互い，手の巧をばらさない。 

あとで聞いた話では，この間义巧さんは，まさに心血 
をををいで制作していたをうだ。病気を理由にを社を休 
み，連日徹夜，ついじ本当に身体を壊し，点滴を巧もな 
がらも制作を続けたという。友人から X 68000 をもう1台 
借り，レンダリング用に PC -9801 RA を導入している。な 
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わ，この PC -9801 民 A ) りの民 END は，义リさんのために当 
ぶが特別に關発した（させられむ）ものだ。 


^ 嵐の前の静けさ:大会前夜 

前 II の4 mill , 午後に人‘阪を化おし，がぶに向かう。 
新幹線の中で， KMC の2人し 「 USEFUL 」 の荒りけん 
と合流する。荒 [11 さんはな校3が，り II も!に模擬テストが 
ある！：いう身だ。私はすかさず，火学はお乂力’販火へと 
勧誘する。するし「もようど阪人の入試問題でわからな 
いのがある」と数学の I 川越集を,|||,してくる。寝たふりを 


する。 

地ぶから米た‘冶が I 糾は，前 U の夕-ぶ6時に会場に集合 
し，がも合わせを巧う。を圃火を i : いう檢舞台に対する 
繫張で，私の毛の生えむ'じ、臓は飛び化しをうだった（こ 
の1文の恵味は「ベーマガ」の読者にしかわかるまい）。 
を場では七ッティングのお中で‘忙しく，巧ちなわせもな 
かなか始まらない。エントリー者の問からも，「なん 力，， 
段取り,1 狂 U 、 な一」という声が聞かれる 力;'， なんの ， CGA コ 
ンテストから比べると立派なものだ。 

備単な巧ちなわせが終わるしをむ I り川の準備にとり 
かかる。グラフィック 部門の場な， ディスプレイ でを 
の 作品を アニメーションさせなければいけない。 作品制 
作時には数11，1に分けて VTR に録画するので メモリ はを 



巧上で作品 「EYEj 
の説明をするかま 
た氏（右）と古本 
巧（中央） 


れほど多くなくてよい力 f ， 展ポでは 12 M バイトを横んだ 
X 68000 を用思;してもらった。をの 12 M バイトで動くデモ 
を，これから編集しなければいけない。 

今い1は，菊 f 兵器として M 0 (化髓気ディスク）をが狡か 
ら持ってきた。1枚のディスクで 128 M バイト入るので， 
「 EYE 」 もザ列火データから画像データ全部までが1枚の 
ディスクで持も運びできる。 KMC さんも，この新兵器に 
は驚いていた。 

「わ一， いいな一。 これがうもにもあったら，"デスペラ 
—ド"がディスク2，3枚に収まるの 
に」 

恐るべしデスペラード！ 

実はこの晚，宿で冶’泊組の皆さんを 
集めて" D 6 GA 主催，第1 I り1芸術祭のグ 
ランプリはどれだトトカルチョ’’をか 
幽していたのだが，我々や KMC がデモ 


EYE 画面を見る 
かぎりではスプラ 
ッタ ホラー ものな 
のどが…… 
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の準備に避くまでかかったむめ，機をを火った。をれで 
も，数人のエントリー者にな兒を間くことができむ。 

「ずばり，"ああっ！ゎ姫さまっ！"でしよう。閒 I 'い、 
し，ウケもぃぃし，贴师が凝ってるから，化•采えがする 
点力;'強ぃ J 

「ぃや一，実はネ iii 選のゲームに触れる機をがあったんで 
す力':， " F 0 民 MULA X "の化おがダントツですね。が純 
な操作で， F 1 の腿删味を味わえます。ピットインやタイ 
ヤの跡まで，妙に攤ってぃるし」 

やはりゲーム部門強し！とぃう感じだ。 

jjj いよいよ全国大を開幕 

さて，ぃよぃよを岡乂を当13。沿をか光するしぃつ 
の閒にか KMC さんが2人から8人に增えてぃる。なんで 
杉，京都では昨晚もずっとデバックを続けてぃたをうで， 
コンパイ ルして新しい バージョン がて、 きると，をれを持 
ってひ L り東をに向かう。また バグが 発姑されて，祈し 
ぃ パ、ージョンが できる t ……。朝までに，6人が バージ 
ョンの 違うディスクを1枚ずつ持って，このおに集まっ 
た^ぃうわけだ。 

むんでも，近畿地区大会のときは， PC -9801 に特踩なハ 
—ドをつけ，をれで4台の X 68000 を制御するとぃうか法 
をとってぃむカミ，今い imx 68000のみで， MIDI ボードを通 
じて制御することで特殊なハードを不要にし，さらに 
X 68000 単体でもゲームを楽しめるようにしてぃる。これ 
は，かなり露哨•なシャープへの P 民であり，グランプリの 
"商品化問題"が策だ。 

「でしよ。このゲームがたくさん出れば，ひとりで 
X 68000 を2台， 3台と買う 尺が化る ……わけなぃ力>」 

を場は，ゲーム部門，グラフィック部門など，部門ご 
とにまとまって展示スぺースが川なされてぃる。我々の 
エントリ ーナンバーは16。隣の15は 「 TORNADO 」 の文 
巧さんだ。义 H さんも画像データがぎっしり詰まった 
HD を持って現れた。我々と同祿に 12 M バイトのマシン 
で，代表的なカットをピックアップしてデモをする。 

「どうだ，凑ぃだろう」 

自信満々に，文りさんがぃう。確かに，凑ぃ。カッコ 
ぃぃ 0 

「へぇ一，凑ぃやん」 

「フッ，これ だけだと思うなよ」 

すく、'に喧啤を売ってくる义巧さんであった。 

しかし，映像作品,はカッコぃぃカットを並べたからと 
ぃって，カッコぃぃ作品になるとは限らなぃ。全体のバ 
ランス，編集などの|!!1題がある。 「 EYE 」 の俊化性はなん 
ら変わらなぃ。 

「なんや，新しぃカット結構ありをうやな」 

「神を川地区大全のときは30秒やったけど，今日のは2 
分や」 

「ザんザんもやうやん」 

CGA コンテストが 終わってからの2，3カリで，4倍 
の通。並大抵ではなぃ。文巧さんは，この芸術がにかな 
り睹けてぃるようだ。 

このあと，がちをわせ，リハーサルが巧われたが，巧 








も合わせは前日と同じ，リハーサルは地方-火を同じで， 
むだひたすら待たされる。をれに，"見•体-•験フュア" 
が朝から同じ会場内で斤われてわり，リハーサルの声な 
どがわをさんにまる閒こえなのは，とってもマヌーだっ 
む。 

開場ととらに，満席。すごい人気だ。さっそく，わを 
さんに意兄を閒いてみた。 

「人気 i ： いう点で " BALANCE 民 P 民068 K " が強いでし 
よう。首都哟地 IK 大全のときもバカウヶでしたから」 
「実際に作 I 常を化てみないとなんともいえません」 
「" USEFUL " なんか苑成度が高をうですね」 

「白セン閒くん」「民 USH !」 「 CYNTHIA 」 ……前評判 
は，をうとう割れているようだ。しかし，「いちばんの見 
物は， D り GA の " EYE " と " TORNADO ” のどちらが勝 
つか。をれ力';楽しみです」という人が'結申猎 いた 。わいわ 
い，プレッシャーを与えるのはやめてくれ。 

ついに，芸術な全岡火をが始まり，帶査貫の紹介のあ 
しさっそくエントリー作が,が作者自身によって紹介さ 
れていった。 

名•作品の紹介はが略する。それらは他誌でも報じられ 
ているだろうし，基本が J に地区大会のときのものと同じ 
だ。 

まず，全22作のうも10作を占めるゲーム部門だが，や 
はり激戦という感じだ。インパクト，技術，荫品性，ア 
イデアなどのどういう点で評仙 i するかが雛しい力 S ， プロ 
並みといえる作品も数多くあった。事实，作あのなかに 
は，これからソフトハウスに就職する i ： いう人どころ力、， 
が名なゲームの關発者本人がをじっている。しかしい 
くらなんでむをのゲームのルーチンを流用するってのは， 
芸術がの主ちに反するのではないだろう力，。 

をれから，「罔のつけどころが……」のネタを使ってい 
るのが2作もあった。をんな，誰もが考えるようなネタ 
をオチにしている私たちが恶いのだが，このあとで 
「 EYE 」 を_卜.映しても二番煎じみたいになってしまう。残 
念だ。 

ミユージック部巧は3作しかないカミ，をれだけレベル 
は高い。こうなるし蕾し惡しというより，単に好みの 
問題になってくると思う。イ I 刮人的には寺旧さんの「見上 
げてごらん」が好きだ。寺阳さんの解説では，"遠くへ引 
っ越してしまった好きだった女の子に，想いを伝えるた 
めに作曲した"んだをうだ。 

しかし，なんといっても補遮の猩さんの 「No frame 
No fame 」 は，显さんけ身が壇上で歌ったため迫力があ 
った （タイトルカ;', CGA システムの エラーメッ七ージみ 
むいだなあし野うのは私だけだろう力，）。 

グラフィック部門は飛ばして，をの他部門では，やは 
り 「 SX - MEGATONE 」 が注日された。しかしここで 
が者の谣’田さんから予怨外の発言があった。 

「この SX - MEGATONE は，現在あるソフトハウスから 
発売する準備が進んでいます」 

あれっ？グランプリを取ってシャープから発売する 
のじやないの？をのソフトハウスって，まさかシャープ 
じやないんだろうな。いったいどうなっているんだ？ 

をのほか，「ダンスディスク」「な七ン茜くん」などギ 


ャグものが化たが，あまりゥヶなかった。お馨者もコス 
チュームまで用慈する熱の入れようだったが，をれでら 
笑いを得るといった程腹だった。しかしこれはエント 
リ ー22 作品すベてにお通していえることだ。つまり，舍 
場はどもらかといえばあまり盛り卜.がらなかったのだ。 

原 I 刘は2っあるし野う。ひとっは，捕遮口、外の作品は， 
すでに雑誌などで内をが報じられ ている むめ，インパク 
卜がないという点だ。もうひとつは，えんえん22作 I 吊を 
ぶっとぉしで紹介されるしおて いる ほうはたいへん 彼 
れてしまうという点だ。せめて，途中で一度化憩を入れ 
てほしかった。 

会場が盛り上がってないと，墙 h のエントリーおはた 
いへんつ らい。 へたに つまらないギャグなどいってはず 
してしまうしもう死ぬほどつらい。 

「いやあ，もうあんまり反応がないので，いやになって 
途中で解説を省略しちゃいましたよ」 

をんな声がエントリー者から間こえむ。 

。 勝負あったか？グラフィック部門 

さて，肝七、のグラフィック部門の戦いのようすを，も 
う少し詳しくわなえしよう。 

グラフイック部門4作品のトップは，「レイトレアニメ 
4」だ。この作品は，だ いたし、 予想したとわり， M 転惰 
PH 本を組み合わせたオブジェがキラキラと写り达みをし 
なが' ら叫転するというらので，いかにらレイトレらしい 
デモだ。ももろんこれだけでは，いくらなんで^全閲乂 
をまで_1:がってこない。この「レイトレアニメ 4」は， 
をの アニメー シヨンをスプライトを•駆使して，リアルタ 
イムにエフユクトをかけていく。1!巧面か削数をどんどん 
変えていったり，むくさんのスプライトが酌师上を飛び 
跳ねながら，ろスプライトの中でレイトレアニメが動く。 
なかなか而か、アプローチだ。しかし，芸術がというを 
場で，エンタテイメント性が化いのは欠点となるだろう。 

さて，次はいよいよ文巧さんだ。新作 「 TORNADO 」， 
ゆっくりキ平おさせてもらわう。 

……逆光の中，巧がやってくる。パーキングのドアを 
I 川けるし青い1台のホが巧を曲がってがれる……。 

をれはらうすばらしい映像であった。らう，感動で呆 
然としてしまった。失ネしないい方になる力す，いままでの 
义巧さんからは想像^つかないような作品だった。萊4 
閒 CGA コンテストの 「 TORNADO 」 i ： はまったく別の作 
，枯といってよいだろう。もし，これがコンテストに化て 
いたら，グランプリをとっていてもわかしくない。ただ 
率が走っているという点では同じだ。しかし，をの1力 
ット1カットに想いが'あふれている。感動カミ伝わる。を 
ういった映像なのだ。 

会場の反応は知らない。をんなことまで観察するを格 
がなかったのだ。まさしく感動の神風であった。 

「はいっ，义巧さん，ありがとうございました。をれで 
は続きましてエントリー N 0.16。 D 6 GA のかまたさん，古 
本さんどうぞ！」 

壇上から降りてくる义 H さんと罔が合った。右手を上 
げる。文巧さんら応えて右手を上げる。"パンツ’’いく'卜 
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ンタッチひ！:つして，我々は增上へ上がった。 

「どういった作品ですか？」 

「スプラッタ ホラー でず」 

ゎ約束のボケを入れる。 

「ずいぶん雛解な作品だをうで」 

「ええ，地区火をでら，雛しくてよくわからなかったと 
いう声が多かったので，手直ししようとしたのです力':， 
やっぱりまだ雛しいですね」 

しつこくボケる。 

「ええ，私ら何回ら何回も繰り返し見させていただきま 
した力':，最近やっしこの哲学にら似たテーマがわかり 
かけたような気がします」 

わいわい，をこまでいったらウソやてまるわかりやな 


れは，京-火マイコンクラブが補選に化した作品で ， NHK 
の特定のアナウンサーの声をサンプリングしてデータべ 
ース化したらのを，义節単位でランダムに再生し，でっ 
ち上げのニュースを次々に発表するというプログラムだ。 
こうして文章で紹介すると而なくともなんとらないが， 
とんでもないニュースカ;'，ものすごくまじめくさった口 
調で語られるのが非常にウヶていた（情けない請だが， 

全闆大をエントリー作品より，このコーナーのほうがず 
っと盛り上がった）。 

今回の芸術がでは，このようにたくさんのすばらしい 
小作品が集まったのだから，をれらをデイスク1枚にぎ 
っしり詰め込んで， 「 X 68000 わもちや衙」 t して-がな,化 
してほしい。 



TORNADO 見まグランブリをを苗した作品 


いか。 

「 EYE 」 の. I •.映は，まあ失笑を買ったという力’，作品の 
レベルの とゎりの反応だったという t こですね。イヤー， 
いい恥かきました。 

上映後ら山下さんはしつこくボケる。 

「いや一，雛解な作品だったですね一。いったいどうい 
うテーマだったのか，解説してららいましよう」 

「案はこの作,吊，遠くへ引っ越してしまったがきだった 
女の子に，怨いをなえるために制作しました（寺 III さん 
ごめん）。 テーマは "アイ"です」 

関西人の消性として，すぐ落ちをつけてしまう。 

審査貞から ‘‘ CG のソフト自体を制作されたをうで，す 
ごいですね一"とかいわれ，また調ブ•に乘って， 

「（ゎもいっきり偉をうに）くだらない巧術で，くだらな 
いことをするのは，くだらないんですよ。をの点，最高 
の技術で，くだらないことをする，……最商に，くだら 
なし、」 

ひたすらギャグをとばす。 

グラフィック部門最後の 「TV in TV 」 は，なかなか 
カッコよかった。前旧さんは，グラフィックデザイン開 
連の仕事をされているをうで，センスのよさはさすがだ。 
なん力，「解像述統体」に通じるものを感じる。あの固玉 
の画像は，奥さんの顔からサンプリングしたをうで，增 
上でも"テーマはアイです"などとギャグを飛ばしてい 
た。しかし， 「 EYE 」 と同様に，あの 「 TORNADO 」 の 
あでは見劣りするのはいたしかたなかった。 

全国大会エントリー作お紹介のほかに，み地区火をや 
補選から閒わい作品を紹介するコーナーがあった。「ルパ 
ン 68 K 」 ら而白かったカミ ， 「MAD NEWS 」 が最高だ。こ 


さて，エントリー作品を案際にさわることができるデ 
モプレイの閒に，また何人かにグランプリの予恕を|がい 
てみた。たいていの人が，ザんザんわからないと答える。 
若干 「 TORNADO 」 を推す声もあった力':，グランプリの 
商品化 I 巧題を指•楠するしもう完をにわからないという。 

確かに，どれもりっぱな作品で，どれがグランプリを 

取っても不思議はな L . までいうとウソだが，グラ 

ンプリを取っても不思議でない作品がいくつもあったの 
は本当だ。だいたい，ゲームとミュージツクとグラフィ 
ツクを一緒に111乙つけようというのに無理がある。 

^二転兰転，授賞式 

長い審盜も終わり，いよいよ，巧'なぶ。いったいグラ 
ンプリは誰が繼得するのか。協巧み社なでらいただける 
のか。正直な訊，いくら 「 TORNADO 」 に負けたからと 
いって，人気はをこをこあったようだから， I な贊み社'货 
のひとつぐらいららえるだろうとたかをくくっていた。 

し力> し . 〇 

まず，協赞み社'巧の発表。グランプリとみ部門で I •は， 
ダブル受賞なしだが，この瞧贊み社赏は，なんでもあり 
だ。わりと顺当なところが受赏していくけり表参照)。し 
かし，いっこうに我々には声がかからない。ピユ〜。寒 
いよ〜。手ぶらで-人-阪に佩るのは悲しいよ〜。 

をりや，コンテストだから，む•をもらえる人ともらえ 
ない人がいる I ：いうのはわかるけど，2日閒拘束されて， 
巧たされて，はい残念でした^いうのではあまりに悲し 
すぎるぞ。授利式が終わったあしほかのエントリーを 
からも，「えっ，これでほんとうに終わりなの？」と力>， 
「もう二度と芸術祭にはエント 
リーしない」という芦力':_卜.が'っ 
ていた。うんうん，をのお持ち 
よくわかるぞ。結局我々は，協 
がを社'けを何ひとつ取ることカミ 
できなかった。寒いよ〜。 

をして次にみ部門'けのひとつ 
め，ゲーム部門賞の発表があっ 
た。我々は当が， KMC を応援し 
ていた。 

「エントリー No . 3 ， C jj 檢堂， 
小林康'宏さん！」 



RUSH ! デバックの甲斐あって審査員特別赏をを賞 


46 Oh ! X 1992. 7. 







もょっとな外だった。エントリー者の間からも"えっ" 
という声が I •.がった。 「 C 力検査」は，ネ化力検査の C の字 
の閒いているホ向を入力する早さを競うという，もぐら 
すこたきが、)なザーしだ。 プログラムレベルから 姑ると比較 
的削がな部懒に入る。帷かに，をのときはな外に思った 
が，あとから考えると結構納得するものらある。つまり， 

「 C 乃検な」には，オリジナリティと力，，工夫があった。 
ほかのゲームは，一見しただけで，だいたいどういうゲ 
—ムなのかわかってしまうのにがして， 「 C 力検査」は， 
が戦モード，タイムアタック，30か、閒に何個識別できる 
か I か、 左ん-同時識別と 力％ 単純な ルールから 予想外の 
バリエーシヨンを数多く生み化していた。をういった点 
が評伽されたのだろう。 

しかし，このゲーム部門なで「民 USH !」が呼ばれな 
かったということで，まず間違いなくグランプリは 「RUSH !」 
に決まった。 KMC さんゎめでとう！ 

次に靑楽部 rm •は ， 「No frame No fame 」 力《受供。ま 
あ，これは納得できる。なん L いっても H 立も方が違った。 

をして，グラフィック部門赏。 

「グラフ ィ ック部門赏 について は，2作品に人気が集中 
し，姑をまで競い合いました」 

いやいや，最後まで競うもなにも， 「 TORNADO 」 の 
ほうが圧削的によかったですよ。山下さんはと、が晦しい 
から，なけた我々の立場を気遣ってこんなことをいって 
くださるんですね。ありがとうございます。でも，気遣 
われるとよけいミジメです。 

「グラフィック部門赏は，エントリーN0.16, EYE：， かま 
たさん，ホ本さん！」 

なに？この瞬間，雜骨に不信な顔をしてしまった（あ 
とで带帶負のひとりから，受赏の瞬閒不満をうな顔をし 
むが何が不満だったのだ t 注意を巧けた）。 

どうして， 「 TO 民 NADO 」 ではないのだ？どう見て 
も， 「 TORNADO 」 のほうが作品的に上ではない力>。 

一瞬，文 W さんのほうを見る。ここからは表情は見え 
ないが，やや宵をうなだれ，じっと立っている。 

なぜ，我々が'けを取るんだ？……もしかして"政治的 
な理曲"なのか？ つまり，シャープから" D 6 GA には世 
說になっているから賞を与えてゎけ"^いう圧力がかか 
ったと力，，山ドさんが今後の芸術おの運辯上， D 6 GA に貸 
しを作ってゎこうと考えたと力，，作品とは関係ない利害 
I 划係だけで' ri •を決めたということだ。実際，コンテスト 
などのお側では，審査する前にもう受'化は決まっている 
ということがよくある。いわゆる"できレース"という 
ゃっだ。 

私は，おった。いや，悲しかった。芸術祭ってなんで 
すか？をんなことのためにみんな巧九していたのです 
か？私は，义巧さんになんといえばいいのですか？ 

が ft •式は統き，をの他部門'巧の発表は ， 「Blind Touch 
68 K 」。 これもあまり目立っていなかったので，ちょっと 
な外という気はした力 S ， もう赏のことなどどうでもいい 
気分だった。 

しかしここで波爛があった。 

「今 I リ]，あまりにすばらしい作品が多く，審が貫のほう 
からどうして扛賞をあげたいというこ t で，ここで審査 


貝特別巧を設けさせていただきました」 

ぉっと，さすがに良'じ、が痛んで， 「 TORNADO 」 に特 
別賞を字えてゎ茶を濁すのか？ 

「審巧員特別赏，エントリ ー No . 6 ， RUSH !,を火マイ 
コンクラブ」 

えっ？ ではいったい，グランプリはどれなんだ。や 
はり究極のできレース， 「 SX - MEGATONE 」 なのか？ 
らう，わけわからん。 

「をれでは，いよいよグランプリの発表です。第1【口 j 
X 68000 芸術祭，グランプリは，エントリー N 0.15， 
TORNADO ， 义巧凉さん！」 

をの瞬剛，义)]さんは両腕を褐げ，ガッツポーズをと 
った。をして，しばらく天を仰いでいた。をりや，うれ 
しいだろう。あれだけ努力したんだから。あれだけ思い 
入れを込めた作品なんだから。 

「自信があるようなポーズを取っていました力;'，内心は 
とってら不おでしむ」 

をうだろう。私は今口，文巧さんが緊張のあまり昼食 
も食べられなかったのを知っているぞ。 

まさにこの受がは，"正義は勝つ"といった感じだった 
(あれっ？じや私は惡か？）。芸術おは，やはりこうで 
なくてはいけない。グランプリの商品化の I 祁遏も無视し 
て，選ばれるものを選んだ iir ドさんや带森員の皆さんは 
偉いと思う。をして，何よりこのようにすばらしい作品 
を削った文}]さんは偉い。 

n ェピトグ 

帰りの新幹線は，エントリー者の方々 t 一緒だった。 
「疲れた。乂阪まで3時間，遠いな」 

「のぞみだったらな〜。けど，どのくらい速いんやろ力>」 
「当社比し6倍とか（笑)」 

「新幹線 XVI !いいな〜」 

「でら，新幹線コンパクトはいやだ（笑）」 



_.♦受賞作品リス h 

つ . 



■グランプリ 

TORNADO 

文月凉 

■ゲーム部門貨 

C 力検査 

小林康弓ム 

■ミュージック部門 黄 

No frame No fame 

星智巧 

■グラフィック部門 苗 

EYE 

鎌田巧，古本隆行 

■その他部門赏 

Blind Touch 68K 

岡元健一 

■審査員特別が 

RUSH ! 

京大マイコンクラブ 

■協寶各れ巧 

♦月刊 マイコン 

C 力検査 

小ネネ康ミム 

•P0PC0M 

PENGIN ランドネット 
OFF 会記念 

が巧义德 

参 コンプティーク 

RUSH! 

京大マイコンクラブ 

• ログイン 

ああつ！わ姫さま！ 

离舍正充 

参 ヒューマンクリエ 

FORMULA X 

遠藤琢磨 

イテイブスクール 

参 Roland 

No frame No fame 

星智巧 

参 Oh!X 

TORNADO 

文月；ま 

♦アスキー 

SX-MEGATONE 

ミ史田淳一 

参 マイコン BASK 

Blind Touch 68K 

岡元健一 

マガジン 
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Z ’ s-EX 这 Z’sSTAFF 


共用か部ファイル作成法 

Miki Tokutaka 御木徳局 

新しくなった Z ’ sSTAFF では Z ’ s - EX 準拠の外部ファイルを起動でさる 
よラになりました。新しい外部ファイルの作が法と共用ずる場合のを意点を 
まとめてみましよラ。同時に新しいフイルタコマンドち追加しまず。 


Z’sSTA 戶 F と Z ’ s-EX 


Z ’ sSTAFF はごなじ X 68000 用グラフィ 
ックツールの定ホソフトで，アナログ民 GB 
を使いこなした表現力にはを評があります。 
Z ’ s - 巨 X はをの Z ’ sSTAFF 上から，师而なぶ： 
やフィルタ化珊などのさまざまな機能を拡 
張す る ための ツー ルです。 

すでに Z’sSTAFF ver .3.0 を使ってわら 
れる方はごがじと思います力す， ver .3. 0の蹤 
火-のウリはやはり外部ファイルが使える！： 
いうこ i ： でしよう。パラメータをモザイク 
の X ， Y で与えるなど，少々無茶している 
ような気がします力 S '， Z ’ s - EX の仕様になわ 
せてくださったようですのでやむを得ない 
でしよう。なにせ，外部ファイルをサポー 
卜した Z ’ s - 巨 Xver . l . 1を発表したのが今年 
の2巧号でしたから，さぞがわてて作られ 
たことと思います。 ご苦労さま。 

外部ファイルの仕様を合わせたはいえ， 
まったく同じようにというわけにはいきま 
.せん。今【け!は Z ’ sSTAFF の外离じファイルの 
作り方，わよび Z ’ s - EX の外部ファイルとの 
相違点について説明していきましよう。 


Z ’ sST / AF わ 


の構造 


Z’sSTAFF はマルチウイ ンドウ システム 
ですが，それらのウインドウは一部を除い 
てグラフイック VRAM ( G - RAM ) に描か 
れています。16色しか発をしないテキスト 
V 民 AM では，パレットの表示ができないと 
いうことだったのでしよう。 

し力、し， X 68000 のテキスト V 民 AM はビ 
ットマップ方式で 512 K バイトものを；1|}:が 
あり，たいへん教沢な設計となっています。 
をのテキスト V 民 AM を使わないホはない 
ということで，グラフイックの待避闽而と 
して使われています。 t いうより，事夹上 
はテキスト V 民 AM が実体で， G - 民 AM は目 
巧でしかないというのが正解のようです。 


をのほかにもメモリに余裕があればアン 
ドゥバッファら取ってくれますカミ，これは 
Z ’ sSTAFF 本体がメモリを確保するため， 

アドレスを得ることはできません。 

また， Z ’ sSTAFFPRO -68^ A 655%&* 
ードで動作しますカ ミ， マスク情報に儀下位 
1ビット（輝度ビット）を使用しています 
ので，実際に使用できるのは偶数 カラーコ 
ードの32768色です。それでもレイトレーシ 
ングをした りするのでなければ卜分な色数 
でしよう。マスクされている部分は G - 
RAM には カラーコード 1カ ミ， テキスト 
V 民 AM にはマスクの下の カラーコー ドに 
最ド位ビットが立ったデータが人れられる 
ことになっています。 

Z ’ s - EX 用外部ファイルとの相違点 

ver .3.0 のユーテイリテイディスクに入 
っているドキュメントにら書いてあります 
が，相違点は， 

1) オプション 

2) パラメータの指を範 UH 

3) 書き込む 、 VRAM 
などが挙げられます。 

Z ’ s - EX ではオプションはそっくり外部 
ファイルに渡され， Z ’ s - EX 侧は関与しなか 
ったのにがして， Z ’ sSTAFF では特定の才 


プションによって化理の範則を示します 
(オプションもをのまま渡されます）。ちょ 
うど Z ’ s - EX では ZsEX . SYS で矩形梢をを 
するかどうかのフラグにあたります。 / A で 
脚耐全体（が形指*をしない）， / B で矩形おを 
をけいます（デフオルト）。 

また， Z ’ s - EX になかった範關ネ旨を法とし 
て /P のポリゴン（な-意多角形）指をがか I え 
られています。ポリゴンはマスクにより渡 
されますので，マスクをした部分だけ姐现 
すればいいことになります。しかし，かめ 
からペンなどでマスクしむ部分ら列をとな 
ってしまうようです。このあむり苦雛の跡 
が1思ばれます。嬰するにマスクを除くが!1が 
を体の化现と化な対だと思えばいいでしょ 
う。をれ U 外のオプションはをのまま外部 
ファイルに渡されます。 

パラメータは， Z ’ s - EX では〇〜9 であっ 
たのじがして1〜32になった t いうだけで 
す。 Z ’ s - 巨 X とスぶ了八ドドの両方から呼び化 
せるようにしたければ，パラメータはな方 
の AND をザ义って，1〜9の:綻削にしてもい 
いでしょう。 

書き込む、 V 民 AM の違いとは， G - RAM に 
鶏き込むベき力、，をれともテキスト VRAM 
力％もっと端的にいえばシステムの禅避の 
方向が逆だということです。 Z ’ s - EX では外 
部フアイルが G - 民 AM に書き込んだあし 


ZSFNT . X につし、て 


6月号の付録ディスクじ収録した ZsFNT.X じ 
関する追加情報です。フォーマット上は特に制 
限はないのですが，♦体俱楽部仕株のアウトラ 
インフォントを扱うツァイトの製品に関しては， 
実用上I文字に巧して扱える線みの数が255本 
じ制限されています。よほどのことがない限り， 
255本を超えることはないとは思います力、’， Z’ 
sSTAFF などではデータ置をチェックしていま 
せんので.過って使用すると非常にを険です。 
データを作成するときじは也に留めておいてく 
ピさい。 

新規作成フアイルの場合，最初のI文字の登 
録じかなりの確率で失敗することが確認されま 
した。 


•まず作ったフォントを广コビー」しておいて， 
「登録」を10回くらい押してみる。 

•「呼び出し」で同じフォントを呼び出す。 
.新規が出てきたら，ぺーストしてやり直し， 
または文字を変えてやり直し。 

という具合にしつこくやってみてください。 

また， ZsFNT.X で作成したフォントじ閲する 
問題ですが， Z'sSTAFF じ付属のフォントや♦体 
俱楽部などのフォントをエディットした場合， 
たとえ新しく作成したデータでも従来のデータ 
と混をしたかたちで配布することは許されてい 
ません。部み的な自作フォントを配布したいと 
いう場合じは，'必ず差みだけをネ及うようじして 
ください。 


4夕 Oh ! X 1992. 7. 




システムがテキスト V 民 AM に転送します 
が， Z ’ sSTAFF はをのながです。 

これはが方メリット.デメリットがあり， 
どちらがよいかは決めかねまず。 Z ’ s - 巨 X の 
ぶ法では姑ネリにウインドウをすべて閱じて 
わく必要があり， Z ’ sSTAFF の方法では化 
理が終わるまで表がされないということで 
す。時間がかかる^のならなわさらでしよ 
う。しかし，ツァイトもなかなか-あえた （） 

んで，オプシヨンの後に’十’を付けるこ L で 
奠斤前にすベてのウインドウをクローズし 
てくれます。これで G - 民 AM t テキスト 
V 民 AM に同時に書き込むようにプログラ 
ムを書けば，転送の II 本間は無獻ですががぶ 
からの呼び化しが可能にむります。 

外部ファイルプログラ5ング 

ここでは， Z ’ sSTAFF ， Z ’ s - EX ともに使川 
できる外部ファイルを作ってみます。 Z ’ 
sSTAFF にしても Z ’ s - 巨 X にして扛，外部フ 

アイルは， 

PRG Address [XI Y 1 X 2 Y 2] 

[ P 1[ P 2]] [ Option ] 
というおで呼び,中,されます。ここで， 
Address は Z ， s - EX の場合は规叫师アドレ 
スですが， Z ’ sSTAFF はテキスト V 民 AM の 
アドレス （ $ EOOOOO ) がみえられます。こ 
れは Z ’ s - 巨 X に合わせるむめのダミーとち- 
えて も いいでしよう。 

XI ， Y 1， X 2, Y 2 は瓶形指•をした場なの 
をれどれお上座標-わ下座標です。を刚が 

しくはポリゴンの場合はみえられません。 
P 1, P 2 は数侃パラメータです。 STAFF 力， 

ら起動する場合は外部ファイル設定時にが 
接数俯.をおをしてら夺範いませんし/%’を使 
って モザイクの パラメータを 代人す る こと 
!>できます。 Option は先ほど述べたように 
Z ’ sSTAFF では/ A ，/ B ，/ P が予約されてい 
ますので，かちあわないようにしなければ 
なりません。 

さて，外部ファイルは起動されむときに 
まず嫂理縱阿を判別しなパればなりません。 
Z ’ sSTAFF から呼び出されたのなら，オプ 
シヨンで’训祈できます力':， Z ’ s - 臣 X から呼び 
化されるこ L を考えるとパラメータの数で 
判断するのが-妥•当でしよう。 

まむ，ポリゴンについては Z ’ s - 巨 X はサポ 
—卜していません力;'，事前にマスクを力>け 
てわけば機能しますので，コンフイグファ 
イル （ ZsEX . SYS ) で / P を付•けて，オプシ 
ヨンで判胁してやるこ t にします。矩形船 
1巧のときは最大でパラメータ数8，娘小で 
5，矩形 U 外の!：きは最大で4，撮小で1 


ですので，判训することができます。 

では，手始めに Z’sSTAFF PRO -68 K 

VE 民. 3.0 についてきむサンプル外部フアイ 
ルを Z ’ s - 巨 X でむ使えるように改良してみ 
ましょう。化理範脚判別はパラメータ数で 
巧ってくれていますので，どうやら G - 
民 AM に[即巧:に普き込むようにするだけで 

表1外部ファイルリファレンス 


いいようです。嬰はテキスト V 民 AM に書き 
込んでいる.ところで，巧じように G - 民 AM 
にら裤き込んでやればいいだけです。ソー 
スリストは誌师の関係上，か録デイスクの 
巧きに収録しましたので，参考にしてくだ 
さい。解凍方法は指•巧しなくてら 火丈夫で 
すよね？ 


FANT ^酬全がのみ） 

★ [ filename J [ /A ]{[ /T 1) 


匯面を術こ動きをつけます。 

というのは、圆巾也力、らはしっこのかこかけてブラして、前に向力、って 
逆んでいる（見方じよってはをろへ下がっている》力のようじ見せるという 
わけです。ただ、実巧ミを巧が射巧 6 し<おい（なんと XVI で 16 々ぐらい 
マ）ので、 觉悟して実巧して下さい。 


FREA ( BOX 縱のみ） 

★ ( filename ] [オプション！（明るさ） 

] (I /B い 


【オプション2(広がり） 


画面の一部を光っているかのようじ見せます。 

光らせたい部々を r マスク J し、その周晒を 「 FREAj で大きく画みます。 
するとマスクした部みの色が、その周固じじじんで、化っているようにおえ 
まず。これも、あまり広範圆じ行うと、実 f 谎閒*、•ちょっぴり巧いので巧をが 
けて下さい。 

オフふ’ヨンの巧るさと J ■ぶがり欣0から9まででず。9を越えている巧をは強 
制的に9じ、！綻しな力>った巧をは、5じなりまず。 


RAPRAS (どれて'をいい） 

♦ [ filename ] [ (/ B)or /P or /A 
巧をした胸西巧をが.親化します。 

MEDIAN ( BOX 指をのみ） 

★ [ filename J ( l / B ]) 


指ました備郵勺を平均化します。 

指を区城内の1点じついて、その巧!囲の色（周固の8,な）ヒ<らベて、5街 
回に巧るい色じします。ぼ’やっとした巧じじなります。 

これも少し閒晰;かかります。 


COL — C (どれでをいい） 

★ [fiienamej [ (/ B ) or 


/P 


/A 


巧をしを瞄困の色の RGB をズラ （ shift ) します。（カラーチェンジ） 
ちなみじ、同じ所を3回 「 CO し _ C 」 すると、元のをじ戻ります。 


ALL _ B くどれてをいい） 


★ 


EXOR (指を区域） 

★ 


filename J ([ オプション！】） [(/ B ) or /P or /A J 

指ました範面巧を、白か規の 2 をけブシ a ンて•指をしたけ上、巧に近い色 
は現じ。そオル(下は白に）じします。（白^^オプション •>- 巧）。 
オブションを指定しなけれは"?お制めじ 2 2 じなります。 

スキャナーカ、ら厮画となる黒いがのみをおり込んて、 ZS で色を塗りたい人用 
です。まず、スキャナーから、 r モノクロ J で巧画を取り込みます。 

ずると画面には、何脚勸の巧（白から、グレー、そして巧へ）で晒がか耶 
り达まれます。その画而じ rALL _ Bj をかけると、报ネ脈述べを撕二、 

巧か白のみになります。セル画抑のイラスト等!こどうぞ。 


I filename ] [ (/ B ) or /P or /A J 

指をした範画内に、 exor をかけます。 

巧な色じなりまず。 

てだから、 なんなんだ J と冨われたら、それまでです。 


R_FRACTAL ( BOX 臟のみ） 

* I む lename] [ オフ ‘ シヨン 1 J ( I /B J ) 


指ました巧画内を、ランダムじズラします。 

これをま巧するには、同じディレクトリ内に、" RF . DAT " というファ 
イルが必要です。 

(フロツビーからなち上げると、 RF . DAT 力{入り切らないので実行出来 
ません。） 


WAVE (どれでもいい） 

♦ 

r /P or /A ] 


I filename ][ オプション！（巧期） 


オプション 2 (振巧） H (/ B ) < 


指をした範固のををち!こフ’ラしまず。 

化がじずらずわけてす。 

si n る使っているので 、" FLOAT 2" 力、•必巧です。 

オプションし2でがおを調節化来ます。 

上、 Z's STAFF ver.3.0 じが巧の外部ファイル 

FRACTALH (どれでをいい） 

♦ [ filename J [ オフ • シヨン 1 j 【 (/B) or /P or /A ] 

4綻した巧圓巧の色巧を、ランダムじ恐ヒさせます。 

R _ FRACTAL と同が、同じディレクトり内に" RF . DAT " 力、•必娶 
です。 
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改良版 FANT. X 


を相フラクタル 



また，民 F 民 ACTAL は民 F . DAT を試 t みに 
いきますカミ，民 F . DAT のパスを得るところ 
はリストのように修正してわく I :いいでし 
ょう。こうしてわくし Z ’ sSTAFF の外部フ 
アイル登鍊畔にフルパスです行定しなくても 
パスを通してわくだけでよくなります。こ. 
ういった デー タフアイルを読むプログラム 
は， Z ’ s - EX の PICFILE 民によってカレント 
が移動してしまうことを考赚に入れて作る 
必嬰があります（カレント移動によって， 
あちこちの デイ レクトリに STAFF.TMP 
を作るという苦情がありました。次の機を 
にが応するということで許して！）。 

あと， FANT についてはかなりホを加え 
させていただきました。強さをパラメータ 
で与えるようにしてありますので， 〇〜9 
の杀创川で与えてください（デフォルト7 )。 

また，をのままだと書き込んだところを 
再び参照することになり，感覚的に気梓も 
恶いので， G - RAM のみに書き込んで，あ i ： 
からテキスト V 民 AM に転送する い、ぅわ 
法をとりました。 

ただ、 をれだと「迫九にかける」（中野氏 
談）ので， / T オプションで剛乐に常きをむ 


1992キ2巧号で発表した BAS にブログラムは 
処理速度の関係から 256 X 256 モードを前提にパ 
ラメータ調整を斤っていたので，そのまま 5 I 2 X 
512 モードじしてもうまく変換されない。 

また.聪密じは画面を4み割して処理をみけ 
ることが必要なのだが，掲載されたものは第I 
象限だけに絞って鲁いたプログラムをちょいと 
化張したものなので「絶対値を取って符号をつ 
ける」というまるっきり無駄な処理が入ってい 
る。 Z'sSTAFF でも修整されぬまま採用されてい 
たのでちょっと驚いた。実は2月号の時点でも 
なづいていたのた‘が.基本的な考え方ピけピか 
ら「まあいいか」とがっても'いたのがマズかっ 
たらしし、。 

これを Z's-EX 用じして投稿してくれた方もい 
たのだが，しっかり指摘されてしまった。アル 
ゴリズムがわかりじくいということだったので, 
簡単に解説してわく。 

このプログラムではある点を描画するとき， 
その点から画面の中'！:、じ向かって8点を巧き出 


ようにしてわきました。こうすると化现済 
みのピクセルからデータを持ってきますの 
で-大きなにじみが発生します。川途にあわ 
せて，ハデ奸きのホはをちらを使用する！： 
いいでしよう。をの場な，オプションは/ 
A + と / T の2つが与えられることになり 
ますに ’ S STAFF から,拉動時)。 

また，これらの外部ファイルは Z，s 
STAFF ver .2.0 U 前のユーザーの方でも， 
Z ’ s - 巨 X の ver •し降があれば使)りするこ 
とができます。 

Z ’ s - 巨 X ver .1.0 で内脱 Z ’ s - 巨 X ver .1.1 
で外部ファイルとなり，また， Z’s STAFF 
の外部ファイルのサンプルとして，今圃ら 
リストを収録したもののひとつにランダム 
フラクタルがあります。これは任意のピク 
七ルが上下にランダムにずれたにすぎませ 
ん。今度は色相をランダムにフラクタルさ 
せてみましよう（なんのこっちや）。 

也を表すホ法には ， RGB (ホ.緑.青） 
や HSV (色相•濃さ•明るさ）などがあり 
ます。民 GB はわ馴染みですし， Z’sSTAF 
Fver .2.0 までは HSV 方式をとっていたの 
で，ごなじかもしれませんむ。民 GB はハー 


し， それらのをの平均値を舍き込むようじなっ 
ている。問題となる8点は，その点からの距離 
の二乗に反比例する密度で選ばれる。かつ，中 
'むからの距離に比例して密度は薄くなる。つま 
り，画面の中心に近いところでは大半が「その 
点自身 J じなるため平均を取ってもをはほとん 
ど変わらない。遠くなると，その点自身に重な 
るドットが散らばって しまし、， その点と中'!:、を 
結ぶ線上の給じよる影戳を受ける。遠くなれば 
なるほど是ミ餐は大きい。 

ディスクじあるものは， 512 X 512 モード用に 
サンプル点を 16 段階じな張し，パラメータ調整 
したものを基に御木君に化張してもらったもの 
ど。 Z's じが属のものではちょっと見苦しいので 
差し替えてほしい（みんな私が悪いんです）。 

これでかなり綺麗な結果が得られるようじな 
った。特珠効果としては上出来な部類だろう。 
たどし，処理速度は半みが下，ファイルな縮率 
はそれた TF になっているので巧惜するようじ。 

(S.N.) 


ドウェァの都な （ ？ ） による表し方で ， HSV 
は絵の具などを表現するためによく巧1いら 
れます。いわゅる加を混合や減色混合の違 
いなのです力3'，化の場合は HLS というらの 
が使われるをうです。これらの变換は，1990 
年り1号で中野修一氏による 「 YC 分離と 
AD PCM 」 に掲載されていましたので， 

民 GB 一 HSV はここから了頁〈ことにしまし 
た。バックナンパ'—を持ってわられるぶは 
をちらら参照してください。 

プログラム は 一応， / B ， /A，/P すベての 
オプションに対応させてあります。 Z’s-EX 
から起動する場合は，/ A ，/ B は必變ありま 
せん。矩形指をするかしないかはコン フイ 
グファイルの矩形指をフラグで巧ってくだ 
さい。また，ポリゴンをおをしたい場なは， 
姫形指定しない（矩形指定フラグ0 ) にし，/ 
P オプションを化け，奠巧-前に化理したい 
範帅をマスクしてください。 

プログラムでは，まずパラメータの数で 
矩形かどうかを判別し矩形でなければ /P 
オプションを探してを画面かポリゴンかを 
判断しています。また，ポリゴンであれば 
輝腹ビットが立っているピク七ルのみ，を 
うでなければ立っていないピクセルのみ化 
珊するようにしてあります。 

夹巧には民 F.DAT が必嬰です。 Z’s-EX の 
ものでら Z’s STAFF のものでも構いませ 
ん（同じものですから）。 F 民 ACTALH.X と 
同じ デイ レク•トリに入れてわいてください。 

当然 RF 民 ACTAL とも共用できます。髓く 
力>けると液晶闽面を押したような，思いっ 
きり力，けると蛇の紋様のような不気味な締 
が巧.かび上がってきます。なにに使うんだ 
といわれても网りますが……。 

Z’sS 了心罰^のゆくえ 

/ -•'-'、、'〜 

数々のパ'—ジョンアップを図り，外部フ 
ァイルをサポートしたとはいえ， z’s 
STAFF はまだ完璧-!:はいえません。メモ 
リを唤うのはいたしかたないとして，外部 
ファイルとのインタフェイスはまだまだ強 
化できるのではないでしよう力，。まあ，こ 
れは Z’s-EX にら黃イ壬があると思います力;'。 

でも，外部ファイル数が 15 個までという 
のはちよっ少ないと思うのです。お脳化 
楽部 6 片号の Z’s-EXver.l.11a では外部フ 
ァイル数制限がなくなりました（昇をさん 
ありカミとうございました）。 Z’sSTAFFver. 
3.0 でい く 力， Z’sSTAFFver2.0 + Z’s-EX で 
いくかは読者の判断に任せるこ L じしまし 
よう（メモリに余裕があれば Z’sSTAFF 
ver.3.0 + Z’s-EX がいちばんいいのです 


50 Oh! X 1992.7. 















♦♦*♦♦♦* ♦♦ 本 ♦ 本 * >♦♦♦♦♦♦» 

.1 ホ用が部フっ•イル 


/♦♦♦♦»>♦♦«♦♦>♦♦♦♦ 

Z*s STAFF PRO-68K 
色が RANDOM FRACTALT.Miki 
Z's STAFF から 

[ファイルを J laddrnss 】 （し、 1 yl x2 y2J ) ( tpl J ) [--] ( (/n) or /A 
Z*s-EX から 

[filenameJ(address J([xl y1 x2 y2 い （！ piJ)(I/PJ) 

パラメータは〇 〜 3 2 まで . 巧前巧 5 


or/PJ 


include 

<stdlib.h> 

include 

<stdio.h> 

include 

くな raph ， h> 

include 

<doslib.h> 

1 nc Lucie 

<iocslib.h> 

include 

<string ， h> 


void crush < ) ; 
void R«BtoHSV(); 
int max：}(); 

i nt 所 in 3(); 


unsigned short 
unsigned short 
unsigned short 


♦ 巧 ram = 
♦vram = 
♦buffer = 


I unsigned short ♦ lOxRUOOOU: 
I unsigned short * > け xC け OOUO; 
I tins i fined short. ♦ I OxEOOOOO : 


rfl129 I 1129 )： 


^define F B - l /♦ をなをあ巧の化わり!こ化うたかのな放をき（ゲタ > 

void crush( xl,y 1 , \2 , が， 1?, I.la 马 ) 

int xl,yl,x2, y2, k* 

chnr r'laK; f* POLY 力 vjc ’？ ♦/ 

I 

int. X, y, yf, a; 

int d, dOO, dOl,dll,d U); 

int- rl.\, dy, ix, iy ； 

int ixO, ixl, iyO, iy1; 

int r, 区 , b, h, s, v; 

unsigned short c; 

dx = x 2- xI ; 

か =y2-yl ； 

for ( x=0; x<=dx; X++ ) I 

' け【 MS_GnTDT{ )&Ox0OFF ) { /* わポタンで中化 */ 

レ hi I 戸 (MS_GETDT()&OxOUFF ); 
break : 


い 说閒!こ攸ぅ座な ♦/ 

パを技部（が,)おてい/ 
/* がれが（切り上げ）♦/ 
/* 小巧な*/ 


a = .\-1 +.\ + yl *512 ； 
ix = x*F*128/dx; 
ixO = iv/F ； 
ixl=ixO+1; 
ix -= ixO*F; 

for ( y=0; y<= か； y++ ., 
c = bu fl'er I a+y ♦ 512 ); 
i f < (cS1)!=flag ) continue; 
g = (c>>lI)&OxlF ； 
r = (c>>6)&0\lF; 
b = (o>>1 化 OxlF; 
if( g==r && r==b ) continue; ■ 

= y * FM 28/ dy ；/» 補閒じ巧う座巧い 
iyo = iy / F ； /* 括な封；（の 0 拾て）*/ 

1= iyo + i ； /% おがな（切り上げ） ♦/ 
-= iyO け； /* 小巧が*/ 


/♦ POLV 巧萊 


!、 色扣巧化して巧わらない*/ 


dOO = rfliyOllix0] 
dOl=rfliyO)[ixl] 
dlO = rfliyl]Iix0] 
d] 1=rl (iyl][ijcl] 
d = (F_iy) ♦( げ -ix い dO,) 牛 ix*dO い 


/* ランダムフラクタルは子を*/ 
/* 綱ミ補間する*/ 


■iy«((F-ix)♦dlO+ix»dl 1 


yf . 乙 k#d/(F*F*F )； 
if.( yf= = 0 ) continue; 

RGBtoHSV( r, g, b, &h, &3, &v ); 

h たパ； 

while! h>= 192 ) h -= 192 ； 
while( h<0 ) h ゎ 192; 
gramla+y*5l2] = vramla+y け 12J = hBv( 


return; 


int main( ac, av 
int ac: 


char *av[J; 

{ 

FILE ♦fp ； 

char f 1lenante [ 255 ]; 

short xl=0, yl=0, x2=511, y2=511,i; 

short fractal—level; 

int sap; — 

struct PDBADR tpdbp ； 

char flag=0,level; 

if( ac>=6 ) fJag = 1; else { /♦ BOX */ 

for( i=ac-l;i>I;I--)( 

if( avtiJ{0)r='/' ){ 

if( avli)I 1j z='p» II avliJI 1J= = »p ') り a だ = 2;/♦ PO 

} 

) 

) 

pdbp = GETPDB( )； n 白々 と同じバスか 6 RF.DAT を就み込む ♦ / 
strcpy( filename, pdbp->exe path ); 
strcat( filename, "RF.DAT" 了； 
fp = fopen( fi 】 ename, "rb"); 
in fp= = NULL ) return (1); 

tread( rf,A, 129*12y,fp ); 
f r IORft ( fp ); 

t'rac ta し level=fj; 
in flag = =l){ 

X1=atoi ( av … ); 
y1=atoi( avly J ); 
x2 = atoi( avl4 J ); 
y2 = atoi( av|5 J >; 

I 

switch( flag )1 

case 0: /t A しし 乂 I 

case 2 ： /* POLY %/ 

level= 2; /♦ パラメータは 2 巧目 */ 

break : 

case I : /♦ BOX ♦/ 

leveJ =6; /♦ バラメータは 6 あ目 》/ 

) 

in ( acMeveJ ) && ( av 1 J evel] い ， | ! = •/，） j fract.a し level 
r.oi ( nvI level]); — 

i f ( xl= = x2 ) rot.urni 0 )： 
in yl= = y2 ) return ( 0 ); 

i t'( fractaLlevel<()) t.racta し levo 1 = 0 ; 
in fract.n し . I.evei>:l2 ) fractal _level = 3ii ； 

R 只 r = SUPERt 0 ); 

crush ( xl,yl,x2, yZ, F* { f ractal_ievei+1)/5, tlaft>>l )： 
SUPER( ssp ); — 

feturrH 0 )； 


void ROBtoHSV( r,g,b,h,s,v) 
int V, g, b; 
int ♦ h , ♦ s , 本、.； 

{ 

»v. = ma\-3 ( r, g, b )； 

♦s = ( ( ♦v)-min3( r, g, b ) )*31/ い v); 

it ’（ *v= = r ) *h = («-b)*32/( (*v)-min3( r, g, b )); 

else if( »v==g ) ih = (b-r)*32/((*v)-min3( r, g, b ))46 

else *h = (r- 巧 ）* 32/( い v>-min3( r • な • b ) ) + 128 ； 
return; 


int max3( r, g, b ) 
int r, g, b; 

{ 

int X, y; 

X = な +((r-g)+abs(r-g))/2; 
y = b+((x-b)+abs(x-b))/2 ； 
return( y ); 


int rain3( r, g, b ) 
int r, g, b; 

{ 

int X; 

X = -max-3 ( -r, -g, -b ); 
return( x ); 


が)。 

表2 FRACTALH のオプシヨン指定例 


Z ’ s - 目 X 独巧の機能の多く力な’ sSTAF 

mmm 

Z’s STAFF から 

Z ' s-EX から （ ZsEX . SYS で) 

Fver .3.0 に吸収されたことにより， Z ’ s-EX 
のが化愈義がやや薄らいできています。し 

娜 

FRACTALH % / B + 

:色相フラクタル 

1, 1:0-9, 5 

かし，裝画而という概念のない Z’sSTAFF 
では合ぶやマッピングなど，外部ファイル 
では实现しにくい化理も—停在します。 Z ' s - 
EX もまだまだバージョンアップする予定 

全麵 

FRACTALH % / A 牛 

FRACTALH 

:色相フラクタル 

0, 1:0-9, 5 
FRACTALH 

ですので， Z’sSTAFF も改良して ver .3.1 と 
でもして出してほしいらのです。これから 

ポリゴン 

FRACTALH % / P + 

••色相フラクタル 

0, 1:0-9, 5 
FRACTALH /P 

らわ願いしますね，ツァイトさん。 





IJ ス hi 



78 9 01234 5 6789 otl 234 56 7 890123 1M 56 7 890123456 7 890123456 7 8901234 5 678 901234 5 678901234567890 
888999999999 9 0 Yooooooooolllll 1111122 "4 22222 =223333333333444444444;4555 5 5555 5 5666666 B6667 
1 tu 11111 1111111 n 11111111111111 11111111 1* 1 n 1111 II 11111 41 n I ] I 11 I 111111 n 11111111 


Z ' s-EX & Z ' sSTAFF 共用外部ファイル作成ま 51 



















• 創刊 10 周年記念 PRO - 郎 K 


MAGIC の料理法 

MAGIC と SDNn の関係 


Hamazaki Masaya 淚崎正哉 


6巧号の村•録デイスクに収録されている， 
「 SIONI しを遊んでいただけましたか？ 
MAGIC のサンプルプログラムということ 
で， MAGIC の機能をあますところなく使 
い込み，気合いを入れた分充'おした内容だ 
と自貨しています。読者からの反嚮ら上々 
でメインプログラマの僕!：しても，ちよっ 
と r - 錠た〜かだか， ふふん」な'じ、境です。 

6片号を質い ねた人， 圭だバックナンクく 
一の 在 離があります。 解凍して いない 人， 

ザひ解凍して遊んでみてください。 

さて，6巧号では，遊び方のみの解説で 
したので， MAGIC でゲームを 作って みた 
いという人には，ちよっと期博外れな記事 
だったことでしよう。をこで今四は ， MA 
G にでゲームを作るための テクニック， 主 
に 「 SIONI しを制作するうえで使われたも 
のを，解説していこうと思っています。 

ソース リストが'かなりでかいため，すべ 
てにわいて解説していくことはできません 
(ごめんなさい）。なるべくポイントを押さ 
えながら基礎概念，をしてどのように活 J が 
しているかをわ訴ししましよう。 

MAGIC ! 

狼初に MAG にを使ううえでの化葱点を 
2つほど述べさせてららいます。 

まず， MAGK ： で使われている座標系で 
す。これは願邮中央を原点!：した，図1の 
図1 MAGIC の座標系 



ようになってぃます。 MAG 1 じ侧で固をさ 
れた座標系なので，座標系のが動，问転な 
どをさせることができません。 

をしてう1点，プライオリティにつぃ 
ては「あ t からを義されむキャラクタが h 
に®-•かれる」ようになってぃます。これは 
「 SIONII 」 をプレイしてみるとよくわかる 
でしよう。本米なら遠くにあるキャラクタ 
のプライオリティを化く，ぶくにあるキャ 
ラクタは髙くしなくてはなりません。 

しかし，をのためにはそれぞれのキャラ 
クタの座標に化って，ソート卞る必嬰があ 
るのです。速度飛化の MAGIC では，この部 
分をはしよってぃるむめ，アプリケーショ 
ンを組むプログラマ侧がが化する必要があ 
ります U しくは 「 SIONI しのように無視 
する）。 

「 MAGICj の基本的使用法 

かに， MAGIC の化川法につぃて僻くゎ 
さらぃしてゎきます。1991年5巧号でら似 
たようなこ t をがきましたので，バックナ 
ンバーをゎ持もの方は，をちらい参をにし 
てみてくださぃ。 

3 D パッケージと名のつぃてぃる ， MAGIC 
を使用する目的は，「ヮイヤー フレーム によ 
る 3 D 物体の表み」です。この11 的のための 
表示手顺はぃたって削単で， 

1) 3 D 物体 データのを 義 

2) 3 D パラメータのを 義 

3) 3 D -2 D 夕換 

4) 3 D 物作裘巧コマンドの类巧 

U 上の4ステップを奥斤するだけで，望も‘ 
ままの 3 D 物体が闽师に表示されます。をし 
て，複数の 3 D 物体を裘示したぃ場合には， 
ホ顺1)，2)， 3) を必嬰な個数分繰りおし，娘 
後に 4) の 3 D 物作表示コマンドを奥巧する 
だけです。 

また， 物体が!’去は表示コマンドを実行す 
ると， MAGIG 侧でむ動的に菜巧してくれ 
ると いう，プログラム を飢も•側としては非 


今回は，プログラムを制作していく過程で 
お崎氏が使った， MAGIC の具が的な使用 
法を解説しまず。 MAGIC の基礎からゲー 
ムを作るラえでの座標系の管理など，プロ 
グラム内部に突っ込んでいさまず。自分で 
プログラムを作るとさに，参考にしてくだ 
さし、。 


巧に楽な桃造となっています。 

MAGIC を呼び化す手順も節単で， 

lea.l コマン ド デー タ 列， aO 

MAGIC — -AUTO 
とするだ'けです。ちなみに‘‘ MAGIC" とい 
う命令は magic.mac というファイルに，マ 
クロ定義されています。 ソース リストの-化 
頭でインクルードしてわきましよう。 

3D 物体表示のサンプルをリスト 1 に剛 
愈してゎきました。具体的な使用方法は， 

をちらを参考にしてください。 

パラメータの使い方 

さて，呼び化すまでは誰でも简単に理解 
できることでしよう。問題となるのは，表 
巧 させたい 3D 物 f 本に- をえ る， パラメー タの 
性質です。それぞれの 3D 物化に，全部で 9 
つのパラメー タを殼をしてやらなくてはな 
りません。 U 下，それぞれどのように作用 
するものなのか説明していきます。 

•物体の位置 

0 : CX X 座標 
1: CY Y 座標 
2 : CZ Z 座標 

〇〜2を目のパラメータは，表巧する物 
体の位煎を決をするパラメータです。この 
パラメータ によって ， MAGIC の座標系の 
原点から (CX ， CY ， CZ) 離れたところに，を 
難した 3 D 物体を表示させることができま 
す。単純な座概の移動だけを巧う場合は， 
この パラメー タ をい じるだけです。 

リスト2のを更をリスト1に巧ってから， 
向分の自で確かめてみてください。 

•回転角度 

6 : HEAD Y 軸にがする凹牵玄 

7 : PITCH X 軸に対する间転 

8 : BANK Z 軸に対する网較 

もよっと真ん中のパラメータを飛ばして， 

6 — 8幕目の間松パラメータを説明します。 
これらは定義した物体を，どの座概軸にが 
して回転を斤うかおをするむのです。をし 
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て， I り1転の計算顺序はパラメータ飛-皆顺に 
けわれます。ひとつ注意してほしいことは， 
MAG にの座標系が I も r 左されているむめ， I リ I 
お巧晚が90度 Uli になった場合，座標軸の 
人れ巧えが起きることです。 

これも，奠際にリスト3の雙がをリスト 
1に巧ってみて，動作を確認してみましょ 
ぅ。 

•回転の中ん座標 

3 : DX 回転中' L 、 X 座標 

4 : DY 凹お中心 Y 座標 

5 : DZ 凹お中心 Z 座標 

これは設'走して何か表示•に影鄉が川る扛 
のではなく，回転かおと W 時に化うとかめ 
て駭嚮が出るパラメータです。つまりこの 
1り1転小心座標を茲準にして，【か1おか改パラ 
メータカ';計算され，装示化廣がか'茫されま 
す。サンプルはリスト4です。これも I 巧じ 
ようにを釈に f 追って，リスト1にぶがを如 
えてください。 

•計算順序 

をして，これ9つのパラメータがどう 
いう顺燕で，計なされていくか説1リ1します。 
まず，いリおの小心座標 （ DX ， DY ， DZ ) が設 
をされます（网 2- A )。 次にをの離標を|||心 
として物体が凹 te (HE 
AD が TCH ’ BANK ) 

します（図 2- B )。 で， 

お後に物体の位お ( CX ， 

CY ， CZ ) へ移動する 
(図 2 — C )， という只-な 
です。思いどぉりの I り I 
おを灾現させるために 
は，しっかりとこのパ 
ラメー タについて，4巴 
摇するようにしましょ 
1〇 

図3座標の更新例 


「SION II 」の座標管理 

をれではいよいよ 「 SIONI しの内部に言 
仗していきます。まずは)お標の瞥理につい 
て説 I リ1しましよう。いわゆる雜述の 2 D シュ 
—ティングゲームむどでは，それぞれのキ 
ャラクタ（自機らをめて）がが動した t き 
に，座標を更新していけばいいことになり 
ます （I 乂13 ) 。座標のが现ディスプレイの 
X ， Y 地標系の侦をワークに格納し夕 g 生し 
むが動蛙を座標に加なしてやるだけです。 

I叫が縱帅外の判ぶら，が純に X，Y 離概の比 
串なだけで判定を； J •えます。 

さて， 「 SIONI しのようむ刚师の外，とい 
う力‘ I 山 1师をの^のが n 機のコックピットで 
ある場合，む機は惦点に I がをされている， 

と考えられます。つまり，む機が移動する 
ということは， MAGK ： の座標系が移動す 
る U り]じことなのでず。ところが先ほど述 
ベたように， MAGI じでは座標系の •! あ作が 
できません。この I !り姐を解みするためには， 
が J かせないらの（1'1機）を基準にして，動 
かせるの（敵 C 機）の座概を操かしてやる 
ことになります。 


敝機，お機といこ X ， Y ， Z 座標を持って巧 
理してぃる場合は， 

敝座標一 n 機離標二おお離樵 
とぃう計筑式で，敝の座標を MAG にに対 
する座概に雙換することができます （1 乂1 
4 ) 。し力‘し，’尖際にはもう少し削略化し/、‘ 
計なをけってぃます。1'1機に I 划しては座懐 
が I 川をされてぃるむめ，新しぃ座標を水め 
る了 -1! りを巧くことができるのです。 

プログラム中では，む機のメインルーチ 
ン （ my _ ship _ main ) で入乃されむキーによ 
って，移動證を變化させワークに化納しま 
す。をして，それぞれのキャラクタのメイ 
ンルーチンで，同じように移動强をを化さ 
せてワークじ化納します。娘おにキャラク 
夕おホのプロセス （ obj ec し put ) で，！[みかす 
敝キャラクタすべてに， 

敝惟標+敵移動盛一 ri 機が動: M ； 二お非座憬 
とぃう計算をしておみ座標を求め， 
MAGIC にパラメータを•腺してぃます。扛 
もろん，新しぃ表小離概が敝の移動化の座 
標にな0ます。ここで，脚の鋭ぃ人は疑即 
に思ろこつでしょう。裝小座機は，敝のメ 
インルーチンの中で水めるのがが姐です。 
わざわざキャラクタぶ-ぶプロ七スで，一気 


c 

c 

(CX . CY , CZ ) 



ン 

移 

動 


図 2パラメータの 計算順序 
Z 


A 


(DX , DY , DZ ) 


/ 


回お中ム、座標のセット 



図4 MAGIC にがずる表示座標の計算 


0 


父 


( X . Y ) 


移動量 (dx , dy ) 



(X., y ’） 
新しい座標 


X ' = X + dx 
Y . = Y + dy 



自機 （ M ) を基準じして敵 
機 （ E ) の表示座標 ( HX , 
HY . HZ ) を計算する 
HX = EX-MX 
HY = EY-MY 
HZ = EZ-MZ 


Y 
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に化理しているのはただ単に「計算は一度 
にま！：めて化理してしまえ，をのほうが美 
しいじやない力>」という考えからでした。 

この方法は「無限に広がる火宇宙」のよ 
うな，移動髓閒に制限がない場合に非常に 
有効です。敵を化现させる座標も ， MAGIC 
に対する絶が座標を指をするだけですみま 
すからね。 

ところがぎっちょん 

ということで，この方法でプログラミン 
グを進めることができたの力ぞ，昨年の 10 H 
まででした。とりあえずぞお师での敵の基 
本ルーチンを組み終わり，地上而，通路而 
を考えていた^き，問蹈が起こりました。 

「敵の化現座標がずれる！」 

をうです。地上晒や通路师では自機の座 
標，または地上や通路の座標を基準としな 
くてはならないのです。 MAGIC の座標系 
を，をのまま基準とした絶が座標の指定で 
は，とんでもない場所に敵キャラや障害物 
が登場することに気がっきました（図5 )。 
さらに，自機の移動を地上师では _ h 下のみ 
移動制限範削をかけ，左右はっながるよう 
にし，通路而では上下左右の移動範閒制限 
図已出現座標の問題 


をさせなくてはならない，というこ！：にも 
気がついたのです。 

結局，すべてを通して同じ基準で考える 
ことを謙め，フラグ （ kijyun _ flag ) を使い 
それぞれのががに応じて，化现座標，移動 
制限範脚を考えるようにしました。基準に 
する座標が地师や通路の座標では，なかな 
か都合が惡くプログラムも權雑になります。 
をこで，前巧(で述べたように向機の座標を 
巧:理するようにし，をの做に化って移動制 
I お，敝キャラクタの化现座標ををえていま 
す。 

しかしむ機の座標を参照するのは敵キ 
ャラクタのが,现座樵 t 移動制帳だけです。 
表示座標の計算は，あいかわらずお機の移 
動量のみを使っています。理川は敵キャラ 
クタカす，自機に向かって米ようとするとき 
郎合の惡い事態が発生するためです。敵キ 
ャラクタが移動すべき移動證は， 

敵座標一巧機座標二敝座標移動： M : 

I ：計算することができます。 t ころが図6 
のように，移動制 I 狠範閒の境が線をまたが 
って移動しようとするし上記の計難だけ 
では，正しい移動强を計算することができ 
なくなるのです。 

移動制限範閒内ですベてのキャラクタが 


動いていれば，なんの問題もありません。 
しかし，宇宙怖‘ではれ動制限がない， t い 
いつつも16ビットの範脚 （一32768 〜+ 
32767) で境界線が発生しますし，地卜.閒で 
は左右がつながっていると設定しました。 

別妙理で美しくなかろうし動かすキャラ 
クタは MAG にの座標系に化った，絶が座 
標で管理するようにしたほうがいいですね。 

化_ヒ，制作過程がかなり曲がりくねった 
過程をたどったため，解説もかなり複雑だ 
と感じるかもしれません。嬰するにポイン 
卜は，何を座標の基準にしていく力，，^い 
うこ t です。恥ずかしながら 「 SIONI しで 
は，かなり強引な手段を取らざるを得ない 
が拥をす召いてしまいました。皆さんがゲー 
ムを作るときには，このぶむしっかり念頭 
に禮いて，ゲームシステムを設計するよう 
にしましよう。 

基地内部面の実際 

次に基地内部面のアルゴリズムを説明し 
まず。■^^なみに，な分ではこの基地内部面 
を「うん， MAGIC を使っているな」と思わ 
せる前だと思っています。確かに 3 D ワイヤ 
—フレーム図形が駆け巡っているのを見れ 
ば，をれはをれでリアルな空問を感じ取る 
ことができます。しかし，立体空間という 
のは一方から眺めることができるだけでな 
く，あらゆる方向から眺めることが银大の 
利点でしよう。つまり，視点のダイナミッ 
クな回転，移動 J を感じるこ i ： で，さらなる 
リアリティを生み化せるのです。 

というような一巧を論はここまで’にして， 
アルゴリズムの解説でしたね。まず，迷路 
自体を回転させるのにいちばん備単な方法 
は，マップ全体をひ^つのキャラクタとし 
て扱うことです。この方法を現在の MAG 
にでやろうとするし速度的な問題などが 



図 B 境界線での問題 図 7 迷路のパターン 


境界線 ( X ±250) 



上から下へ 
直進してい 
くと考える 


START 



右が 


右キ斤 


《〇印の部みはルートじよって違う 

R I のルートを通った場合は曲がり 
ちは存在しない 

R 2 のルートを通った場合はみがで 
はなく左巧として扱う 
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あり，実現不可能なこ t がわかります。 

「 SIONILi では「ぃっぺんにできなぃこ 
とは分割してやるべし」とぃう考えに基づ 
き，を体から兄れば一部の通路のみを表示 
させつつ， 通路内を移動するようになって 
ぃるのです。 

さて， | y ] 転アルゴリズムの前に，基地内 
部の通路データ形式がどうなって ぃるか 説 
明します。 「 SIONI しは強制 スクロール タイ 
プの ゲーム ですから，戻ることを考えずに 
データを作るこいこします。つまり，日的 
地まで上から—ドへ一席線に，進んでぃくと 
考えるのです。 

また，図7のような迷路の場合を化れば 
わかると思ぃますが，迷路内にだ在する述 
路の種類は， 

1) お進 

2) か听 

3) 左が 

4) 分岐路 

の4パターンです。をして化现順序は，脯 
尴一曲がり角（わが，左が，分岐路）一が 
尴一|11|がり角……の2パターンを繰り返し 
てぃる，と考えられます。とすると必然的 
にデータ も， 

. 直進する通路ブロックの個数 
. 曲がり巧のブロックの穂類 
をずらずら L 並べてぃくだけ。分岐路の場 
なだけは，右一が，左折した化のデータアド 
レスを付•け加えることになりまず。娘終的 
にこのような規刖で，図7の迷路を作成し 
たデータがリスト日です。 

をれでは，通路表示のプログラムを解説 
してぃきましよう。まず蔽進する場合，通 
路ブロックが幽肺手前の範閒外に化た t き 
に，1だ進侧数 （ blocl し cnt )- 1をして新し 
ぃ通路ブロックを，闽面與に罵きます。を 
うして block _ cnt の做が0になったとき，デ 
—夕に従って曲がり巧のブロックを化現さ 
せます。 

回転化珊は，この曲がり巧のブロックが 


幽师手前 （ Z 二く 160) に米たとき，【り]お動作 
の準備に心りかかります。化埋の流れは， 

1) 曲がり角のブロックの物体の化置 
( CX ， CY ， CZ ) を巧号お松する 

2) 90腹 I け 1- 転しむ I 川がり巧の化のブロック 
に， 1) で求めた座標を参照しながら，物体 
の位禮を七ットしてぃく （図 8- A ) 

3) すべての 通路 キャラクタにつぃて， 物 
体の位蹟 （ CX ， CY ， CZ ) を， || りお中' じ、 座標 

( DX ， DY ， DZ ) にコピーしてから，物体の 
位蘆を0クリアする 

t ぃう手顺を踏んでぃます。この前準備を 
終えてから，通路を体を InJte させることが 
できるのです。次'にい, r 松ルーチンでは U ド 
のような化现をしてぃます。 

4) |"|転ぶ向のキ —人)) があれば，回転テ 
—ブル （ tun し kakudo _ table ) に従って， 
HEAD を'ぶイヒさせる 

5) 多少進みながら帅較させるむめ， CZ を 
變化させる 

6) 4)，日）を繰り返しお後に川がりをこね 
たぶんを捕化する 

こうして， M 転した通路は図 8- C のよう 
になります。ここで気づぃてほしぃことは， 
い1転しむあ！：の通路が「何いあえずに化進 
してぃる場合と I 巧じ」，とぃうことです。扛 
もろん儿かけが同じなだけですから，み種 
パラメータををれ に見合うように，設をし 
底す必要があります。どのようなことをや 
図曰通路回起 

Z Z 


ってぃるかとぃうと， 

7) 凹転後のブロックの位おを，自機の座 
標から筑化してセットする 

8) 凹転中心座標 （ DX ， DY ， DZ ) を〇クリ 
アする 

9) I り1転角唆 （ HEAD ) を0クリアする 
U 上の辻妻なわせを，すべての姐路キャラ 
クタに巧ってから，メインルーチンに強制 
お俯します。 

これだけでは終わらない 

し今いりは 「 SIONI しの中で MAGIC 
を使った部かを，遮点的に説明しましむ。 
ぃくら使用ん‘法は fi な単だとぃっても，基鱗 
慨をにつぃてなかなか现解しがたぃらのが 
あります。結問，僕！'1身このゲーム 
の制作を通して，大雑把ながら MAGIC 
の扱ぃぶを靴解することができました。特 
に1り1転 I 划係のルーチンを作成してぃるとき 
には，試巧銷誤，ホ探りが態でプログラム 
を刹1みながら， MAGIC の化ぃ方を毕•んで 
ぃくような感じでした。背*さん扛奥隙に小 
さなプログラムを作ってみて，|'|分の11で 
確かめながら理解してぃってくださぃ。 
さて，小化化しにあるとゎり，う1い] 
「 SIONn 」 につぃて解説をしてぃきます。 
米り号では，ゲームの内部構造に触れてぃ 
くつもりですので，わ楽しみに。 


Z 


C 


コ E& 


曲がり角の先のフロックをセツ 



「1 

「1 

「1 


回転終了 


1リスト1 


1 






21 

MAGIC 

— AUTO 


2 

本サンブルし糊様を 




22 




3 






23 

lea.l 

chr dat3,a0 

けが本の制綻窮 

4 


， include 


magic.mac 

24 

MAGIC 

— AUTO 


5 


.include 


magic.h 


25 




6 






26 

lea.l 

trans_data,aO 

本 3D — 20 劉 $ 

7 


.text 




27 

MAGIC 

— AUTO 


8 


.even 




28 




9 






29 

lea.l 

diap data,a0 

* 巧化の表示 

10 

entry: 





30 

MAGIC 

—AUTO 


11 


lea.1 

init data,a0 

niAGic&ii ® のがが化 

31 

rts 



12 


MAGIC 

AUTO 



32 




13 






33 

： ! ： ‘ 本 * 本本本 * 本本 ♦♦ 本 ♦ 本ネネ本本 * 本 ♦♦ ネネ > ♦本 


14 


move.w 

#300,c; 

s 


34 

* ワークエリア 



15 


bsr 

object- 

•put 


35 

本本本本 * 本木本本 ♦ 本 *» ネネ本本 ♦ 本 ♦ 本 *♦ 本本*ネ 


16 






36 




17 


dc. w 

SffOO 



37 

.even 



18 






38 




19 

object- 

.put: 




39 

ini し data : 

本巧期化デー 

.夕 

20 


lea.l 

para 研 eter,aO 

いく ラメー タの 1 綻 

40 

dc • W 

INIT tNAGIC のネ細化 
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maze data : 

dc 

w 

mme 

dc 

w 

m 

dc 

1 

right_route 

dc 

1 

lef し route 

right rount : 


dc 

w 

離偶な 8 

dc 

w 

巧斤 

dc 

w 

鍵喔 7 

dc 

、、• 

データポインタを巧コマンド 

dc 

1 

jump * このアドレス 3 

* データアドレ三 

left route : 

dc 

w 

離臟 6 

dc 

w 

m 

dc 

w 

離綾 7 

dc 

w 

Wf 

dc 

w 

離騰 14 

dc 

w 

进斤 

Jump: 

dc 

w 

mme 

dc 

、、， 

終了コマンド 


* リスト 4, 回お中 , じ、座巧を変ま 
* リスト 1 の 15 巧目をが下のようじ 
»な 正してください 

move.W #150, dz 
move.w #180,d7 

10 op2: 

addq.w #1.head 
bsr object—put 
dbf d 7,10 op2 

move.w #360,d7 

loops : 

addq.w #1,pitch 
bsr objec し put 
dbf d 7,10 op3 


143 

dc. W 

015,016 

144 

dc. w 

012,017 

M5 

dc. w 

017,018 

146 

dc. w 

018,016 

147 

dc. w 

015,010 

148 

dc. w 

013,018 

149 

150 

dc. w 

DONE 

151 

.end 



U ス h 2 


* リスト 2 ,巧がの獅 
* W 下のリストをリスト 1 の 
* 15 巧目と差し巧える 


丄〇 op2 ; 


move.w 掉 100,d7 


sub. w 

bsr 

dbf 


#3 ,cz 

objec し put 
d7, 10 op2 


スト 3 


♦ リスト 3 , 巧化の回幸ミ 
* W 下のリストを 15 巧目と 
* 差し換えてくどさい 


丄〇 op2 : 


10 op3 : 


move.W #90, 过 7 

addq.w #し head 
bsr objec し put 

dbf d7,loop2 

move.w ?360,d7 

addq.w り ， bank 
bsr objec し put 

dbf d7, 10 op3 


100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 


42 


dc 

w 

CRT 本 CRT モー *1 、 • の i 妾定 

43 


dc 

w 

1 + 256 け 12 け 12 モード 

4 4 





45 


dc 

w 

COLOR * 2D モードの描画色設を 

46 


dc 

w 

$c0 *c 010 r コ ー K 

47 





48 


dc 

u 

MODE ♦ 2D モードの描师モード!魄 

49 


dc 

w 

2 tpset モート . 

50 





51 


dc 

w 

WINDOW ♦window! 0,0,511,511 ； 

52 


dc 

w 

0,0,511,511 

53 





54 


dc 

* w 

CLS 

55 

parameter: 



56 


dc 

♦ w 

SET PARAM 

57 


dc 

. w 

0 

58 

cx : 

dc 

. w 

0 

59 





60 


dc 

， w 

SET PARAM 

61 


dc 

. w 

1 

62 

cy: 

dc 

. w 

0 

63 





64 


dc 

， w 

SET PARAM 

65 


dc 

. w 

2 〇 。_ 

66 

cz : 

dc 

* w 

67 





68 


dc 

. u 

SET PARAM 

69 


dc 

• w 

3 

70 

dx: 

dc 

• w 

0 

71 





72 


dc 

* w 

SET PARAM 

73 


dc 

• w 

4 

74 

か： 

dc 

. w 

0 

75 





76 


dc 

. w 

SET PARAM 

77 


dc 

. w 

5 

78 

dz : 

dc 

， w 

0 

79 





80 


dc 

. w 

SET PARAM 

81 


dc 

. w 

6 

82 

head: 

dc 

. u 

0 

83 





84 


dc 

. w 

SET PARAM 

85 


dc 

. w 

7 

86 

pitch : 

: dc 

. w 

0 

87 





88 


dc 

. w 

SET PARAM 

89 


dc 

. w 

8 

90 

bank : 

dc 

. w 

0 

91 


dc 

• w 

DONE 

92 





93 

tranS- 

-data 



94 


dc 

• w 

TRANS 

95 


dc 

， w 

DONE 

96 





97 

disp data : 



98 


dc 

• w 

DISPLAY 

99 


dc 

. w 

DONE 


dc 

. w 

SET DATA 

dc 

.w 

019 

dc 

. w 

050,03 0,-070 

dc 

• w 

010,02 0,-005 

dc 

,w 

025,01 0,-005 

dc 

， w 

065,020,060 

dc 

.w 

0^0,050,045 

dc 

， w 

-050,030,-070 

dc 

■ w 

-010,020,-005 

dc 

.w 

-025,010,-005 

dc 

. w 

-065,020,060 

dc 

• w 

—040,050,045 

dc 

.w 

-010, -010,040 

dc 

.w 

-005,005,-065 

dc 

• w 

005,00 5,-065 

dc 

， w 

010, -010,040 

dc 

♦ w 

-010,000,015 

dc 

. w 

-025,020,070 

dc 

. w 

000,040,075 

dc 

，、夕 

010,000,015 

dc 

. w 

025,020,070 

dc 

• w 

024 

dc 

■ w 

Sff 

dc 

■ w 

000,001 

dc 

. w 

000 ,002 

dc 

• w 

001,003 

dc 

. 、、' 

003,004 

dc 

• w 

004,001 

dc 

. w 

001,002 

か 

• w 

005,006 

dc 

• w 

005,007 

dc 

• w 

006,008 

dc 

.w 

008,009 

dc 

• w 

009,006 

dc 

• w 

006,007 

dc 

• w 

010,011 

dc 

• V ； 

011-, 012 

dc 

♦ w 

012,013 

dc 

.K 

013,010 

dc 

. u 

011,014 

dc 

• VJ 

014,015 


h 


4 
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•SHOOT DOWN -7 日/ずらし、むらいだあ/ SimDun 宮 eon 


今回はプロジエクト K じよるオリジナルゲ 
—厶3本を紹介する。シューティング， 
RPG . シミュレーシ ヨンのと S ネ 白子揃えた 
取り合わせだ。特に ROGUE + シム アース と 
いった感じの新感覚のゲー厶 SimDungeon 
がわすすめ。 


•SHOOT DOWN -70 0,000円） 

ワイヤーフレームを使った 3 D シューテ 
ィングゲームだ。作者のが井信君は Oh 议で 
も連載していたことがあるので觉えている 
人もいるかむしれない。宇宙船の進路をふ 
さぐ敵や障害物をな！解する。クリアするに 
はを面の敵を一定の比率で倒す必要がある。 
ミサイルをタイミングよく自爆させてまわ 
りを巻き込むのがコツだ。面の合閒にはビ 
ジュアノレシーンもある。 

参すらいむらいだあ0,000円） 

フィールドタイプの民 PG 。 画面上には人 
間ではなくペットが表示されている。ぺッ 
卜を買ってをの力じより勝ち進んでいくと 
いう一風変わったゲーム。 


参 SimDungeon 0,000円） 

このゲームでは「モンスターを操る立場 




げ）友ろじえ < と 



ぺットは節(敵） 
じよって成長具 
合が変わる。嫌 
がるものは食べ 
させないほうが 
いい。 




をち1.81 OIK 巧 Ml 巧トンを巧える巨大きを舱 
分厚い!に覆われすベてのビ—ム兵巧を MWt ： する 



しかし® 16 ft 巧ぶ^カエ M ： とクて、 


マウスでプレイするワイヤーフレーム 
のシューティング（キーボードも巧）。 
敵の動きを子側して巧率よく巧つこと 
がポイント 




からとらえ たダンジョン」が舞台と 
なっている。「なぜ'ダンジョンにはモ 
ンスターがいるのか？」「下の階のモ 
ン スターの ほう が強いのはなぜ 
だ？」という閒題に見事な解答を示してい 
る。 

湿度と温度による成育の適性，同余件で 
の食料や天敵の育成状況……。はたまた経 
’済的な侧而やさまざまな問題が残っている。 
構成された世界のダイナミダムを理解し， 
ダンジョン内の生態系をコントロールして 
モンスターを;！化させるのだ。をして，宿 
敝であるマスタ ー （@)を倒すのだ！ 

このゲームは人によって評価が極端に分 
かれる。アルファベット1文字でキヤラク 
ターに感情移入できる民 OGU 巨マニアには 
义句なくゎすすめ。全碰制禍を固お 
せば，結桃ハマるぞ。 


いずれも単伽はし000円と同じだが，中し 
么みの際には，注文した製品の個数にかか 
わりなく送料*300円を加えること（みなの住 
所，氏名を明記した返信用對简同封のこ 
と）。3本ともまったく音楽や効果音などが 
ないのはやや寂しい。 

中し込みは， 

干158來京都世阳を怪奥沢 2-2-23 

な扣が丘私書賴センタ ー A -80 化川陽か 
まで。扱っているのは X 68000だけでは4•い 
ので中し达みの隙は「機種とメディア名」は 
忘れずに記入すること （ PC -9801 版もあり）。 


Toroid 


多彩なキヤラク 
ターピがいつで 
もヘルプがきく 
のでほとんど惑 
うことはなし、。 
SimD ファイト 
なども楽しめる。 
マスターを 倒す 
と感動のエンデ 
ィングが…… 。 


•なた。現6«><14«に^««しでぃ*すか， 


と。が•け巧しでい* 
はるへクた 
そのれみ Itt い 


はん ( Kobold 時の Ul 
[よ< ♦つてんで la— か J 
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[第 14 刚 

カスス 


寺尾響子 


響子,。03わ〜ミど 


見覚えガある，前(こを来たことガある……，と 
思いました。細長い廊下にベージュのスチール製 
の扉ガい<つちならんでいる場所。 

どこかの7ンシヨンマ 

そラいえば，つぎあた0はどラなっているのだ 
ろラ。青白い化ガ充満している廊下をゆっ<りと 
進んでゆきます。いちばん奥のひとまわり小さな 
扉。金をのノブを回しました。カチヤ U ……。鍵 
はかかっていないらしし、。 

入ってみると，そこは3畳ほどの部屋でした。 
窓をなじをない白い小部屋。真ん中に灰色の事務 
机があって，とじはガラス棒とビーカーガのって 
います。 

ガラス棒とビーカーなんて，高校の化学の授業 
のときが来だなあなどと考えなガら，中を-脈き込 
みます。中には，ホやら黄やら青やらのをやをや 
したをのガ浮いています。ガラス棒を取0上げ， 
中身をかぎ回しました。ゆラる0,ゆラる0と。 

はつ，としました。まわりに何人もの人がいま 


す。せっかちじガラス棒を回す人。手をがめなガ 
ら，ときどき思い出したよラに混ぜる人。力を入 
れすぎてガラス棒をがってしまい，あわててひっ 
こめる人。そして，安定した速さで力強<かき混 
ぜる人。 

そのほかじをた<さんの人ガいました。部屋に 
入ってきたときじは，私ひとりしないなかったは 
すなのじ。 

大勢とひとり 

ひとつのをのをつ<り上げるじは，大勢でつ< 
る方法とひと0でつ < る方まとがあ0ます。 

CG アニ乂ーシヨンの制作には乂きなエネルギ 
—ガ必要なので，たいてい1本の作品ブ<りを何 
人かで分担します。フ□デューヴーとディレクタ 
一とアー S ディレクターとで，さまざまなイ乂一 
ジを出し合ってテーマを決定。それを アー h ディ 
レクターガ目に見えるコンテやスケッチじ起こし 
ます。次に，コンテををとじブペレータがモデ U 



1 ) —敝的に.プロデューサーはプロ 
ジェクトの大まかな方向の決定，資を 
集め，キャスティング（人集め），プロ 
ジェクトの軌道修正など，全体を統括 
します。 

2) chaos 混;‘屯 
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ンブとモーションづけをして，レングリンブ。コ 
7撮0,編集，音入れなどの作業をディレクター 
ヴ指示して，1本の作品ガ完成します。ひとつの 
アニ乂の中に多<の人のイ乂ージガ盛り込まれて 
いるむけです"。 

ひと0でなじをかをつ<る CG アニ乂や静化画 
の場ちはどラでしよラかで 

「こんなをのがつ<りたい」と自分の頭の中で考 
えます。どラいラ手順で作業を進めてい<かを巧 
めて実行。モデ IJ ンヴ，モーションデザインのあ 
と，レンダリンブ。コマ無りしてテーブじ落とす， 
あるいは，ポジなどじ出力して作品が出来上ガり 

V 〇 

たしなじ発想から定着までのすべてをひとりで 
巧つています。しなし，全部ひとりでつ<つたを 
のだといいきれるでしよラかで 

自分で思いついたイ乂ージでを，そのちにはい 


ままで読んできた本，観た映画，願いた音楽，会 
つてきた人のきえ，などガ混じりさつて出てきて 
いるとしたら……。自分でスぺレー S してつくつ 
た CG 画像でを，ソフ h ウェアをつ<つたフ□ブ 
ラ7の好みガ乂いじ反映されているとしたら， 
"ひとりでつくつた！"といえる根拠はどこじあ 
るのでしよラな。結局，大勢でつ<るのと，ひと 
りでつ<るのとで，本質的じはそラたいして違し、 
はないのなをしれません。 

本本 本 

部屋の中じいる人ガだんだん増えてきました。 
空気が足りな<なつてきたみたいじ息苦しいと思 
つた瞬間，再びひとりじなつているのに気ガつき 
ました。手元のビーカーをじつと見つめます。力 
ススヴまとまつてできたのは，柔らかい澄んだを 
づ混じり合つた，いまにを<すれそラなひとつの 
巧たち……。ただひとつの不定型でした"。 
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超空聞美術論 


メモリ空間は無垢な素ネオである。コンピュータが扱え 
るのは0，1のみ……というのも極端だが，メモリ1 
バイトじは〇〜255の情報が入る。それを4つあわせて 
ひとつの整数値に見立てる。8つなら実数値だ。この 
ようじデータを息ホづけ，演繰してい〈ことが コン ピ 
ュータのぶ本ともいえる。 

3つの数値に3次元座標としての意巧を持たせる。2 
つの座標で直線をを義する。3つな上なら平面を規定 
できる。球の3次元方程式に中心と半径を指ますれば 
球がを規定できる。巧体が扱いじくければ巧に内接す 
る多面がを導き出す。多面体の硬さを嫌えば，曲率を 
補間して疑似的な丸みをつける。数学的に処理された 
数値群はあらゆる形を生成できる。そして，透視変換 
されたデータは2次元の画面上で初めて実体を持って 
い〈。 

これら幾何的な物体を組み合わせ，キャラクターを作 


酬圆圆酬 



成する。モーションデザインを加えることでそれらは 
ディスプレイ上で生き生きと活動を始める。 

現在の CG が達成している表現力じは凄まじいものが 
ある。しかしぶ本は同じだ。そして，イまれた CG 作品を 
見るとき感ずる期待と憶れはひとつの言葉を選び出す。 

「それは可能なことである J 
と0 

コンピュータ内部に3次元空間を創り出し，さらに4 
次元に映像として展開する。コンピュータが作り出す 
完全にシンセサイズされた映像，それはイメージの世 
界そのものじほかならない。 

これは時空創造への挑戦である。 


C G ではイメージの世界を引き化す隙に 
物理的な制限が少ない。しかし，现突には 
CG にはさまざまな表現上の制限がある。逆 
にをの制限のなかでイメージを展開するこ 
t が現在の CG であるといえる。 

をれ はツールに よる制限や， マシンスぺ 
ックによる制般である。はっきりいえるこ 
とは，現状ではどのようなハードウェア^： 
ソフトウェアを使ゎうとも，腿がの高低は 
あるにせよ，一をの制限のなかでしか作品 
を作れないというこ^だろう。すなわち， 
どんな環境でも作お,制作は可能だ。 
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アマチュア CGA コンテスト をご監にな 
った方なら，宇宙人が山氏があえて MSX で 
才ープニングアニメを作成していたことを 
記憶しているだろう。 

ハードウュアを見る限り我々の;!火がは決 
して悲惨ではない。ソフトウュアはさまざ 
まなアプローチで着奥に進化を遂げ，昨 r ! 
までの眼がをひとつずつ突破している。 

あ！：はアーティストさえあればいい。 

いつの世代からか「映像世化」 I ：いわれ 
はじめ，我々の大半は映像を自然に受け入 
れ理解することができる。映像を作り【中,す 
こ t ができないわけがない。また，世に映 




像表現への衝動を持たぬ人などどれくらい 
いるのだろうか？ 

これまで側人では雛しい芸術分野の笨頭 
だった H ^ L 像制作も， コン ピュ —夕 が加わる 
ことじより大幅に門戸を広げている。従ホ， 
芸術分野には「器用さ」と「センス」と「根 
性」のすべてが必嬰だった。をれが コン ピ 
ユータ に アシスト されることで 「七ンス」 

と「根性」だけですむようになったのだ。 

み穗サポート ツールの 充実は，これまで 


埋もれていた多くのネ能を発掘することだ 
ろう。「巧術 J の硏證と公 I 荆はをれを加速す 
る娘良の術である。 

I レイトレ—シング 

レイトレーシングの 晒像というのは「コ 
ンピュー タ J というものをもっとら容易に 
イメージさせるものであろう。 

これは必ずしも「リアル」な刚像ではな 
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い。隅々までフォーカスがきき，ピュアな 
色彩，誇張されたパースなど， CG らしさが 
独特の世界を滯築するといっていい。 

光と影の織り化す映像は，凝った絵柄で 
なくても緻密で存在感を釀し出す。ポリゴ 
ンの苦手とするところである。レイトレ画 
像は1枚絵としてら勝負できるのだ。 

Oh 议の表紙を引っ張り化してもらえば， 
1枚絵が作ウ化すイメージの世界というも 
のを感じてもらえるのではないだろう力，。 
ちなみに，それらの表紙 CG もパソコン上で 
作成されている。残念ながら X 68000 ではな 
い力す，須藤氏は PC -9801+ パーソナルリン 
クス，塚 ffl 氏は PC -9801+ フレームバッフ 
ァ+トランスピュータという構成である。 

パーソナルリンクスのシステムとメタエ 
ディタ，塚田氏はサイクロンに C - T 民 ACE 
t いう我々が使うのと変わらないソフトウ 
エアを使っている。 

すでに閒題は時間と忍耐力だけになりつ 
つある。 

国 ィンタラクテク 

なにもバーチャルリアリティ I ：までいう 
つもりはない力!'，ゲームというのはリアル 
タイムじ生成されるインタラクテイフ 1峽像 
であり，作り手のイマジネーションを素直 
に反映しているという点では立派な映像作 
晶といえるだろう。 

ワイヤーフレームの戦闘機で格關戦を繰 
り広げ，ポリゴンの宇宙艦隊に銃.擊を浴び 
せる， i ： いったことはすでに我々の手の届 
くところにある。 

あらゆる映像表現の目指すところは「リ 
アルタイム」 I ：なる。 

SION II をプレイした感想はどうだろう 
か？ 表現力などかけらもないワイヤーフ 
レームの物体（をれも低解像度の）がどれ 
ほど錐弁に己の構築した世界を語るかを理 
解しているだろうか？これはゲーム内容 

が 4 D であり，かつインタラクティブであ 
るこ I :が効を奏しているといえる。 

リアルタイムを実現するには「技術力」 
が必要 I :なる。 

ここで AMIGA の話を少し。グラフイッ 
クマシンしての AMIGA には俊れたグラ 
フィックツーノレむ多いカミ'，ゲームやデモプ 
ログラムに見られるグラフイック処理テク 
ニックが凄まじい。 

特碟なハードウュアを持ったパソコンと 
して知られる AMIGA とはいえ， 3 D グラフ 
イックにち効なものといえば，せいぜい 
Blitter (ビット単位の DMA ) くらい力，。 


画面の中央にポリゴンの立方体がある。 
マウスを動かすと上下左右にクルクル回る 
のだ！なんだ，たいしたことはないと思 
う人らいるだろう力す，をの立方体に木目が 
マツピングされていたらどうだ？ 立方体 
の各面に別々のアニメーシヨンが張りが•け 
られていたら？ 

最大の衝撃は 「Formula One Grand 
Prix 」 （アメリカ版は 「World Circuitj ) 
だ。をれまでのマイクロプローズ社の 3 D モ 
ノからは想像もつかないデキだった。 

某誌で遅いと書いてあったがをんなこ t 
はない。これが避かったら国産のフライト 
シミュレータなんか見れたもんじやない。 

ノ ーマルの AMIGA だと背景の凝ったコー 
スで動きが触くなる力 3 '，倍速ボードでかな 


り快適，030ボードユーザーにいわせれば 
「ウイニングランは遲い」と，なる。 

いまや Macintosh や PC はハードで押せ 
押せのマシンである。 AMIGA はソフトウ 
エアの力を見せつけてくれる。 X 68000 ら似 
た丽を持つパソコンである。しかし，ユー 
ザ ー パヮ—とソフトハウスの巧術力ではま 
だまだ及びをうにない。逆にいえば，未開 
発な部分が相当あるということだ。 

高速ポリゴン，リアルタイムマッピング， 
ラバーベクター，画丽上の特殊効乘など， 
すべては実現可能なはずなのだ。優れたッ 
ールは映像表現の枠を広げ，環境を変えて 
いくだろう。をしてまた，新たなネ能をす 
くいあげていくことになる。をれでこを磨 
かれた技術がホきてくるのだ。 
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「警子 in CG わ〜るど」の寺尾さんが CG アニメー 
シヨンを祖当する NHKrDREAMj の制作現場にわ 
邪巧してきた。 

狭い部屋じマシンがずらり。メインとなって 
いるのはシリコングラフイック社のグラフイッ 
クワークステーシヨン旧にシリーズだ。 

あるマシンはモデリングどけ，別のマシンは 
レンダリング専用，データグローブを使ったモ 
—シヨンデザイン専用といったみ業方まとなっ 
ている。 X 68000 はマッピングデータ作成 ， Mac 
intoshllsi は MIDI 制御用 ， FM TOWNS D じいたっ 
ては旧旧と Macintosh をつなぐためじ存在する。 

IRIS POWER . PersonaNR に . ふと見ると後ろ 

じはいかにも「転がっている J というふうに旧に 


Indigo が置いてある。それも最上位機種の ELAN 
だ。なんてを華なシステ厶構成！ 5み間の番 
組とはいえ，これだけの資源を必要とするのだ。 
お入する NHK も凄いが。 

マッピングデータ垣当の X 68000。 使用ツール 
は 「 Matier 」 だ。24ビットデータのネ及いやな機能 
でメモリの許す限りの絵を描ける点がいいよう 
だ。 

二このシステムの目玉は，データグローブを 
使ったモーシヨンデザインだろう。データグロ 
ーブ，つまり，指の動きがキャラクターの動き 
じ対•応する。手の甲じは3次元マウスがつけら 
れ，位置を測をする。正確な動きはマウスでネ旨 
示する （3 ボタンだから3次元指示も簡単らし 


い）。手を動かすとモニタ上のキャラクターがり 
アルタイムに動き出す。 

これで音楽を鳴らしながら直接動きをサンプ 
リングするのだ。そのほか，必要な部みじは MIDI 
データに直接，信号を埋め込んであるので完全 
じ音と同期した B 央像が得られる。リアルタイム 
レンダリングの威力である。ちなみに音源は01 
R / W だった（ほんのかした’け庶民的）。 

できあがった画像は「レーザーディスクじ録 
画」される力、， BetaCAM じコマ撮りされる力《•こ 
こでの作業はモー シヨ ンデータを取るピけで， 
実際のテレビ映像は ハイ ポリゴンモデルで讲密 
じレンダリングされたものだ。 
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[特集]お空間美術输 


実録 TORNADO 秘諸 

4DCG への招待 


Puzuki Ryo 文月凉 

第1回全曰本 X 閒〇00芸術祭の巧者，文月氏のグランプ IJ 受資の陰には地道な 
努カザ隅されていた。 TORNADO に見られる映像へのこだわりの源はな 
にか？ パソコンによる 4 DCG 制作のノウ八ウを交えて語ってちらおラ。 


B はじめに 


子供のヒ巧，ありとあらゆるところに絵を 
描きませんでした？懊や，壁。淚辺の秒。 
いつから 描かなくなりましたか？絵に成 
城をつけられるようになってから？ 

をうするうちに時間が過ぎていって，自 
分が夢見た世がに暗雲が立ちこめてくるこ 
とに，歩み巧くをの先にある門の扉が次第 
に閉じゆくことに，気づきだします。 t 同 
畔に「絵は成織ではない。絵は感性であり 
生活であり自分の周りを包む空気のような 
ものであって，人が善し悪しを決めるこ！： 
はできず，それぞれの個人に許されること 
は『好き力、，嫌いか』までである」とも感 
じ始めました。 

ならば，誰が，どう絵を描いたっていい 
じやない力，？ 

し力•し，時すでに遅く，いつか名のある 
画家じなるだろうといわれた私の腕は，デ 
ツサンさえままならない情けないものにな 
っていたのです。 

「アキラメルノハイヤダ J 


を奪われて，「絵」の感性で生きることは許 
されなくなっていました。 

「なんたって，ご飯がなべられなきやね」 

とあきらめたことらあります。をうして自 
分を削じ达めようとしているときに化合っ 
たのが 「3 DCG 」 だったのです。 

ひらめきが頭の中を走りまず。 

「これならなにかできるかもしれない」 
デッサンはできなくても，節単な図面な 
ら引くことができる。これを使って，閉じ 
込もろうとする自分を，この場から引き離 
をう。考えることをやめた人間はただの葦 
になってしまうのですから。 

これが 「 TO 民 NADO 」 制作の始まりでず。 
初めまして义巧です。私は決して功名心 
の強い人間ではないのですが，いま私の自 
己紹介をするとしたらこうなるようです。 
「芸術祭」グランプリ.トルネード义巧。 
今回誌面の一部を与えていただいたのは， 

わたえしたいことがあったからなのです。 

I なにができるのか？ 

いまさら CG になじができるのかなどと， 


が， あえて挙げるとすれば，をれがすでに 
生活のなかにとけ込んでいることに気づく 
でしょう。 

CM では 「 FromAj のカーキンズや，マ 
クドナルドのビッグマック，映画では（あ 
る意咪では究極の CG らしい映像かもしれ 
ませんカミ）「夕ーミネータ ー 2」の新型夕一 
ミネーターなど。 

現をの CG 技術は 「 CG でしかできない CG 
らしいこと表現する（わかる人がわかる）」 
から，「実写よりも備単なので， CG でリアリ 
テイのある画像を作成する（みんながわか 
る）」の段階，つまり， CG らしくない CG カミ 
離生する段階へと進んできています。 

特にターミホーターに関しては，ひと昔 
前の SF と比較する！：（表現だけに限をすれ 
ば）格段の進歩といえるでしょう。むはや 
SF 映画の•此界では CG が，をれ抜きには語 
れな制作上必要不可欠な存在となっていま 
す。 

では現を，一般にパーソナル CG と呼ばれ 
るものにはどのようなことができるのでし 
ょラ0 

X 68000 で使用できるツールを例にとる 


をうつぶやきながらも，働くことに時間 こと細かに説明する必要はないと思います し画質という点ではまだまだな良の余地 



巧密なモデリングが光る 


迫力を加えた芸術祭用映像 







wii- 
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が あるものの，アニメー ションを 前提とし 
たグラフ イックツール DoGA-CGA SYS 
TEM では，私が作成した CM クリップ 
「 TO 民 NADO 」 や，15々ほどのロボットア 
ニ メーションり である 「デス ペラー■ド」 が 発 
表されています。 

つまり，パーソナル CG の世界でら完璧な 
写実性を追い求めるのでなければ，瞬間と 
いう閒を的空問で完結せず，時間を流れゆ 
くあるがままの形で表現できる環境が整い 
つつあるのです。 

プロフェッショナル だけでなく， パーソ 
ナル CG の世界も 3 D 二 XYZ 軸を超え，時間 
軸が加えられた 4 DCG の制作が斤える段階 
へと;！んできているのです 

をしてもう1点， CG が一般に利用できる 
ようになった利点としては，いままでの映 
像制作は複数の人間が協力しあってのみ完 
化品を作が;することができました力す， CG 進 
歩により，すべての映像制作作業を個人の 
なかで完結するこができるようになって 
きているのです"。 

これによる長所は，他人に左右されない 
マイペースな映像制作ができるという点で 
す。共同作業は作業を分割することによっ 
て，より侧人の作業量を少なくする化 ff {に， 
制作課程ではかの人間と干渉しあうことに 
よって，初期の自分の意志を曲げられてし 
まうというリスクもはらむからです。 

また短所は，文字どぉりすべてを自分ひ 
とりでやらなければならないこ t でしょう。 
自分ひ!：りでの作業は，いままでの多くの 
人々の意志の結晶としての映像制作と異な 
り，絵画や作曲のように個人の芸術として 

0) 美術の世界で写実主義が存在したようじ，同 
じ歴史をなぞって写実を追求しているのではな 
く，単にメリットの結果。そのうちじ，俳巧を 
使うよりも安いのでフル CG で写実的な映画が 
作成されるでしょう。そのなかでは一般の人間 
が認謙している CG のガイドラインにそって. CG 
らしい映像が出てくるであろうことをお像する 
と滑巧ではありませんか？ 

1) 詳しくは D 6 GA が配布している，「第4回アマ 
チユア CGA コンテスト入選作品集」のビデオを 
入手していただくのが早いのですが，作品名は 

「デスペラード」，制作は「京大マイコンクラブ J 
で， 2 D と 3 D を取り交ぜて15み程度のオリジナル 
アニメーションが作成されています。 

ダークサイド（実在のアニメの パロディーな 
どの綻称）な作品では著名なロボットが歩き回 
っていたような気がします。これらは実際に発 
売されているアニメーシヨンと比較してみても. 
モデリングの点では遜をないものです。この件 
じ関しては，絶巧に D 5 GA じ問い合わせしないよ 
うじ。見たようなながしただけですから，はい。 

2) CG を利用すればすべての映像制作がひとり 
でできるようじなる，のではなく， CG の世界で 


映像を解放します。 

私の場合は制作を始めた時点で，間りに 
CG を制作しようとぃう人間がぃなかった 
ために，結果的としてすべてを闷分ひとり 
でれうことになりました。と同時に，他人 
に自分の制作意図を説明し協力を請う I 晴間 
を，自分の中へ中へと深く辄け進むこい:： 
傾けたのです。 

I 7^にをしたぃ (7) か 

奠際の CG 映像製作に化立って，ぃきなり 
使用ソフトの選をに取りかかっても，自分 
にふさわしいソフトに当たることは掛 g しい 
でしょう。现—在の X 68000 を取りをく CG の 
環境では，ぃずれのソフトら不完全である 
こは否定できなぃからです。したがって 
ソフトの機能のうち，あもらを取ればこち 
らが引っ込むとぃうような状況の中で，目 
り勺に合致したいずれかを選がすることにな 
りますが。 

ゆえに使用するソフトの避をに化立って 
は，自分がやりたいことはなんなの力，，を 
のソフトではなにができるのかを，ある程 
度知ってゎく必變があります。 

私の場合は「向分の作化した率で CM を 
作り，自分がやりたい化事をアピールした 
ぃ」とぃうように目的がはっきり定まって 
ぃたので，ソフトの遽定は®単にみ着をお 
ました。「もっと杉へビーな使用に耐えるソ 
フト」ということで，使川するこ！：になっ 
たのは本誌でもゎなじみの DoGA-CGA シ 
ステムです。側単に決着を見たとぃっても， 
使用前からすべてがわかっているはずらな 

映像を制作するのであれば，作品制作のすべて 
の工程を自みひとりで巧うことができるという 
ことです。いまた•かつて私の見た CG で，完璧に 
人間を動かせていたのは，やはり「夕ーミネー 
夕一2」だけでしょう。 

3) 具体的じは，次のようなものがあります。 

レイトレーシングソフト： 

写実性に関してはほぼ満点でしょう。表現で 
きないのはホの化散などのみで，画質を問題に 
するならばほぼ満点といっていいでしょう。問 
題点はレスポンスが極端に遅いこと（レンダリ 
ングじ時間がかかる）が挙げられます。 

その他の 3 D ソフト： 

現在の環境では Z’sTRIPHONY DEGITAL CRAFT 
と DSGA ’ CGA システ厶が代表的なもので，どち 
らもアニメーシヨン機能を備えてはいます力ぐ， 
へビーデューティな使用じ耐えるという点では 
DoGA - CGA システムじ軍配が上がります。 

しかしレイトレーシングソフトにはない廣 
速なレンダリングは，やり直しに対する恵がを 
削ぎにくくストレスも溜まりません。難点は画 
资ではレイトレーシングに遠く及ばないという 
点です。 
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く，いくつかのソフトを聯入して使用した 
結果，このソフトだけが生き残ったという 
珊曲だけです（この撒を皆さんに踏んでほ 
しくない）。 

をしてこのソフトを使用し「自分をアピ 
ールする」という凹•標めざして CG 制作を開 
始することになります。 

I 映麵作の師こ 

Oh ! X の読者のなかにも，コンピユータグ 
ラフイックに興味のある方が多いと思いま 
す。私もほかならぬをのひとりです。 

しかし，興睐を持っていると目される人 
閒の数し発表される作品の数を比較した 
き，をの数に著しい差があることは巧ら 
かです。 

たとえば CG ソフ トのユーザーを例に取 
ると（詳しく調べたわけではありません 
が）， ソフ トの出荷数じがして実際にをのソ 
フトを使用して作品制作を巧っている人数 
を比較すれば，前者のほうが圧倒的に多い 
こ^は明らかでしよう。 

では，ソフトを臟入した人数から実際に 
作品制作を巧っている人たちを除いた数の 
人たちはいったいどうしているのでしよう。 

節単に考えっく回答は，「人数の差はをの 
ようならんだ。义を書く人すべてが小説を 
普いていないのと同じことだ」です。しか 
し本当にをうなのでしよう力，。 

ここで裳慮すベきことは「ある創作活動 
に対して，興味がある人間の数に占める， 
実際に制作をしている人の数=少なくて当 
が」ではなく，なんらかの理由が人々の制 
作意欲を削いでいるのではないかというこ 
とです。 

あくまでも私見としていわせてもらえば 
「 CG を制作しよう」あるいは 「 CG に興睐が 
ある」という CG 制作潜を帰は決して少なく 

4) ここではあくまでも， CG を取り巻く制作環 
境た‘けを問題じしていますが，実際には文中で 
も例を挙げましたとわり，小説，音楽 I 写真な 
どの芸術に関しても同じことがいえます。省み 
るべきは，人数比はそのようなものであるとい 
う常識であり，絵画などのようじこれ!•义上制作 
巧境が改善されじくいものならまだしも， CG な 
どはいくらでも環境改善の余地があるはずです。 
改善されない巧由はそれををけとめる巿場がい 
まど発達しきっていないからでしよう。 

5) 私がコンピユータを巧い始めたのはこの頃 
で，卒業論文を書くためじ購入した X 68000 がこ 
の後の転機を生むことじなります。 

X 68000 瞒入の理由は，買ったらワープロがつ 
いてくるから。このとき指示を仰いピ嶋君がい 
なければ今日の私はなかったでしよう。それに 
してもまんまとた‘まされた？もんです。 


なぃし思われるのです。では，なにが彼ら 
を制作から遠ざけてぃるのでしよう？ 

ひとつはパーソナル CG を取り卷く制作 
環境であると思われます 4 >0 

現在の CG (2 D , 3 D , 4 D をまとめて）を 
取り卷く制作環境は，かして手轄ならので 
はありません。 

あなたがふとが歌を口ずさむように CG 
を作成できる環境にあることは，今後十数 
年はありえなぃでしょう。 

しかしここで問題にしたぃのは環境を 
根拠とする理山ではありませんので，ひと 
まずこの回答は部屋の端に投げてわきます。 

遠ざけてぃる理山のらう一端は精神的な 
問題にあると思われます。端的にぃえば「あ 
きらめやすぃ」^ぃう言葉になるでしょう 
か。 

私が知ってぃる方々のなかにら （ CG を制 
作してぃる人に限らず），かつてやってぃた 
ことをやめてしまった理曲を「雛しぃから 
あきらめた」とぃうひと富で片づけてしま 
う人が数多くぃます。 

これを仮説し，をのうえに理論を構築 
するならば，今目「芸術祭」での優勝作品 
を作成できた理曲は「あきらめなかった」 
にあると思うのです。 

をれでは私の場合，「あきらめなぃ」の原 
動力となってぃるのはなんでしょうか？ 
私自身はみして「あきらめた」ことがなぃ 
人間ではありません。をれどころかどちら 
かい、 えば「あきらめた」とぃう言葉にす 
ベてを背負わせて，やりかけた物事を数多 
く投げてきた人間です。 

をの「あきらめやすぃ」状況を巧‘破する 
転機となったのカミ「くやしぃ」でした。な 
にを かっこつけて 青春マンガみた ぃなこ！： 
を ぃってぃ るんだ，きばってん じ やねえ， 

^ぃう向きもありましょうカミ，まあ続けて 
読んでくださぃ。 

6) この文章から，私が常にき苦しぃ人間であ 
ると巧像しなぃでくださし、。見た目や話した感 
じはたぶん普通の人間と変わりがなぃでしょう。 
たた’，頭の中では常じこのようなことを考えて 
ぃると思ってぃたピくみには結構です。 

そして映像制作を始める前には，やはりこれ 
ぐらぃの意巧込みはもってわぃても巧はなぃで 
しょう。 

7) 3 D グラフイツクスの大部みはモデリングで 
決定されます。そのモデリングがあってこそ， 

そのあとの絵が引き立ってくるのです。つまり 
映像制作の前段階だと思ってくださぃ。 

アニメーシヨンを前提として場合は （4 D ) で 
は，このほかじ重要な要亲として，モーシヨン 
デザインがあります。モデリングした物体を再 
生時間を念頭にわぃて移動する状況を指定する 
ことです。 


私が「くやしい」という感党を実感とし 
て持つきっかけ t なったのは，ある後辈か 
らさりげなくいわれた言葉でした。その理 
曲は私がいい加減に放り投げたことじ対す 
る，真理を見抜いた言葉「先雖，くやしく 
ないですか？」です。 

この言葉はトラウマとなって，この後， 
長く私の中で化®します。ぉよを数年です。 
が閒がたつにつれて傷は癒え，化わりに私 
は自分自身のやってきたことに回を向け始 
めることになります。 

『私は……いままでなにひとつ化しとげて 
いないのではないか？』 

歴あに足跡を残したいという大をれたこ 
t でなく，自分自身が生きていることに対 
して真擎に向き合わずに，自分でないもの 
にをの理由をなすりつけて，すべてを中途 
半端に投げていない力，。 

をして「くやしさ」が生まれました。 
歳が歳だったので感情をむき化しにするこ 
とはありませんでした力 S '， なにらきわめる 
こ！：のできない自分に対して，ことあるご 
とにくやしがるのです。 

次に自分がやることじ，密かに真剣に向 
きあうことを覚えます。同時に生活に支障 
をきたさない範晒でこだわりら持ちます。 

しかしここまで進んだところで，私は就 
職活動をしてす業という行事のなかに，ま 
とまった時間を見つけることができないま 
ま，ネリ!し流されていきました 5 J 。 

牢業後しばらくは，就職-研修-お居の 
厳でろくに時間がとれません。しかし次第 
に仕事に惯れてくるし細切れの時脚のな 
かにもなにかゆとりを見江 I ,をうとし始め 
ます。最初は絵でら，と思いましたが上述 
のとわり何年描くことをしなかった私の 
腕は節’単なデッサンさえままならないほど 
のていたらくでした。 

絵は無理とわかっても，いまひとつ釈然 
としないな力，，細切れの時閒でもなじかが 
できる コン ピュ ータに 次第に目が向いてい 
きます。し時を同じくして本誌の記事で 
3 D CG を見出します。 

「こんなことが俺の コン ピュ ータ でもでき 
る の力、 . 」 

これで絵を揣くように自分を表現するこ 
とはできないだろうかと考えます。数値を 
入力することで絵ができるなら……，デッ 
サンはできなくても，備単な図面を引くこ 
とはて''きる。 

私は CG ソフトを求めに走ったのです。 

ソフトの選をにあたっては，泮;にキーワ 
ードを自かの恵識の片隅にわいてわきます。 

「なにを表現したい？どうなえたい？」 
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実際には 3 本のソフトを購入しました。 
参 PSY-CRON 巳（レイトレーシングソフト） 

1枚の揣画にかかる時間が長い。絵を描 
く人間に対して画用紙が返す素晴しいレス 
ポンスは影ら形らない。脳にタホしての刺激 
が少なく却下。 

•DSGA’CGA システム （3D グラフィック 
ソフト） 

参 Z’sTRIPH0NY(3D グラフィックソフト） 

2本を使用してみたのですが，脳に刺激 
をみえうる反応の早さしヘビーな使用に 
耐えるという点で D 6 GA . CGA システムを 
選択。 

U 後（市販品ではなかったのです力す） 
D 5 GA . CGA システムを愛用することにな 
ります。 

使用ソフトが決定すると次に映像制作の 
下準備を始めます。 

作業にとりかかるにあたって，私はスレ 
きった感性をたたき直すべく脳の銷 I ：りを 
始めました。 

好き嫌いを生む常識を捨て，ム、に訴え力， 
けてくるものに対して，これから作ろうと 
する映像のイメージを頭の片隅にゎきなが 
ら，分け隔てることなく門戸を開放するの 
です。 

絵画：作品の中に潜む作者の意図に想いを 
巡らす 

音楽：表現された意思の空間をみぐ 
小説：気にいったシーンの再現をする 
風景：鑑賞している空気に同化する 

取り込めるだけ自分の中に取り込み，飽 
和状態になった i ： ころで，取り込んだ「な 
に力，」を消化し始めます。自分なりの調理 
法で，取り込んだ「なにか」が肉や血にな 
り，をの結果が自然と自分の生活の一部を 
憐成するよう試みるのです。 

すると，それを吸収し自分が変化を始め 
ます。 

作成したい映像をイメージして取り込み 
を斤った私は，映像に対してとても敝感に 
なっていきます。「この表現は好きになれな 
い」「意図している！：ころはわかるのだけれ 
ど，いまひとつ伝わりきっていない」「自々 
だったらこうはまとめない」 

このように自分の意見を持って他人が制 
作した映像に向かいあえるようになるし 
まず1歩踏み出したことじなります。 

をして同時進斤で考えていた「なにを表 
現したい？どうなえたい？」というテー 
マを決をじぶづけていきます。 

私の場合は最終的に，「なにを表現した 
い？」じがする回答は「私のやりたいこと 


はこれなんだ，まだ燃え尽きちゃいない」 
になり，「どうをえたい？」に対する回答は 
「現実的時空間で，止まっているものなど 
ありはしない。動き^躍動感をあるがまま 
に表現してなえる」になりましたの。 

加えて，実際にコンピュータに向かい合 
う前に決めたことは，「絶対に途中で投げ出 
さない。一度作業にかかったら，時間がか 
かろうカミ，多少-乎おきになろう力す，完成す 
るまではやりとげる」という目樵であり， 
逃げようとする自分を賊めるキーワードは 
「くやしくないのか？」になったのです。 

I モデリング 

4 DCG の作業を大まかに分けるしモデ 
リングの.レンダリング（作画）.アニメー 

图1 TORNADO の初期デザイン 


シヨンの3段階に分かれます。 

をして，をれどれの段階が有機的に結合 
せずに分裂してしまった作品はよい作品に 
はなりにくいため，モデリングの段階でも， 
ある程度あ^のことを考えてわく必要があ 
ります。 

「完成した映傑はこのようなアニメーシヨ 
ンにしたいのだから，シーンに映えるよう 
にモデリングを斤う」といった感じに。 

データ入力の前に，パース図などのまっ 
たくできない私は， TORNADO という車の 
モデリングにあたって細かい図而を引くこ 
とから始めました。 

作品制作のテーマとは別に華のテーマを 
設け，「すべての曲線は，すべての曲線のた 
めに」の下，作成した図面は，たったの1力 
所も直線がないという化物でした。 
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をの苹の 3 面図を描いていくうちに，私 
は早くも最初の壁にぶつかります。「いくら 
根性を入れてら，これはとうてい 3 D のデー 
夕にはできない。仮にできたとしても莫大 
なデータ强になってしまう」 

ここで私は早々と方向転換を決め込みま 
す。「主たる目的は『完成』なのだから，殿 
後までやりとげることに意義がある。ここ 
はを協しよう」 

をして，この初期デザインはボツとなり 
ました。 

再腺図而を描き始めた私は，モデリング 
しやすさに留意し，同時に元祖のシルエッ 
卜をベースにして作業を進めました。をし 
て3而図の完成。このデザインはこのまま 
いま皆さんの目の前にある TORNADO と 
なりました。 

次•の雛関はデータのインプットでした。 

やはり里式に図面を揣く教育を受けてい 
ないため力\実際にインプットを巧ってい 
くし斜めの面でチ盾する点が続化してき 
ます。 

また，作成したデータが大きすぎるため 
に，一度に CAD (モデラ）に読み达めない 
現象!)続化しました。 

ここで扛作業を投げ出すことはしません。 
根気よく，より細かい図面を描いてインプ 
ット，インプットしたデータをレンダリン 
グ，光の当たり具合で面の向きを調べ，わ 
かしい部分のみもう一度局部図面を作成し 
図而 I :に3 D 座標を書き込んでチユックを 
巧う，という作業を何度 t なく繰り返しま 
す。爾雛な作業をやり遂げると不思議とわ 
いてくる充足感にも救われ，3力巧かけて 
2化目のモデリングは完成しました。 


レンダリング 


モデリングの完成を見て，さらに作業は 
レンダリングへと進みます。 

この段階で，このあとの作業となるアニ 
メーシヨン 用の モーシヨン デザイン（動き 
のデザイン）が行•われるために，いくらか 
リハビリの終わっていた頭で，らう一度テ 
ーマを持って街に化かけました。通称「口 
ケハン（ロケーシヨンハンティング。映画 

で橄影場所を探すこと）」といわれるもので 
す。 

CG では別隙実在の風景を精緻可憐に表 
現する必要はないために，あくまでも自分 
力;'表現したい画像用のイメ ージを探しにい 
くのです。ですから逆にいえば，街に化て 
いかなければできないことではなく，想像 
力豐力、であれば自分の頭の中で巧ってもい 


いこ心なのです。 

もう1点注意しなければならないのは， 
やはり アニメーシヨ ンを最終目標としてる 
ので，音載あるいは台詞と映像のタイミ 
ングをある程度この段階で決定してわかな 
ければならないこ L でず。 

私の場合は，ロケハンで得た風景を稚拙 


な絵で描き並べ，音楽を選び，台詞を決定 
して，頭のなかで実際に映像を組み上げて 
いきます。 

「この順番にシーンが流れ，ここから宵楽 
が入って台詞」 

をれを頭の中でいくパターンか組み上げ， 
実演してみるのです。 


細部のモデリング 

TORNADO のモデリングデータは 
ディスプレイを見ながらエディット 
していくような方までは作られてい 
ない。実際の図面から手作業で算出 
した座標データを部品ごとに入力し 
ていくのだ。 

全体的なデザインが決定したら， 
まずは，それを構成するためじはど 
のような部品が必要とされているの 
かを知ることが先ま。これらは3面 
図を基じを部のモデリング用に作成 
された図面例だ。 





座標 データの 抽出 


各部の図面ができあがったら，コピーを取っ 
て座標データを書き込む。ちなみに元々の図面 
はかなり大きな方眼紙に描かれている。 

あとはひたすら，こういった細かな図面から 
地道に座標データを起こしていく作業を繰り返 


す。まずは点データ，そして直線をつなぎ，面 
を構成する点を指定していく。これをコンピユ 
—夕に入力して初めて CG アニメー シヨンじ取 
りかかれることじなる。複雑な形状データを巧 
うときは根性だけが頼りだ。 
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私は作成する映像を当初から CM の形式 
にしようと考えていたので，をの CM が本 
当に流れると仮をして，短い時間でのイン 
パクト，効果的な シーンの 切り替え，をし 
て，どのような台詞回しが顧客に車への興 
味を抱かせるかをとことんまで練り上げま 
した。 

ある程度頭の中での映像が固まってくる 
と，ストップウォッチを片手にシーンの時 
間計測と絵コンテ描きを斤い，をの結果に 
基づいて，細かい モーション デザインを決 
定していくのです。この部分は実際に映像 
制作を行ったことがない方にとっては感触 
がつかみにくいでしよう力;'，自分が納得の 
いくまで繰り返してみるこ t が成功の秘訣 
でしよう。 

第3の壁は絵コンテに従ってモーション 
デザインを斤うときに起こりました。 

先ほども書きましたとわり，あまりに凝 
ったデザインになった TO 民 NADO は，2代 
目でもかなり大きなデータ量となってしま 
ったため， モーション デザインにこの幸を 
使うと，データの読み达み.書き換えに莫 
大な時間を要し，最惡の場合は モーション 
デザインツ_ ルが才ーパ、ーフローを 起こし 
てハングアップしてしまうのです。 

しかしここでも衙単な巧開策を巧つこと 
で歩みを止めません。 

「実際のデータを使用してモーションデザ 
インができないのならば，モーションデザ 
インは簡易モデルを使用してわいて，見え 
ない細かい部分はとりあえずイマジホーシ 
ョンで補ってわこう」 

をう考えてひたすら作業を続けます。 

この回避術は大正解で，簡易モデルを使 
用するし画用紙に絵を描くとまではいわ 


ないまでも，ある程度高速に描画してくれ 
るために，やり直しで発生する ストレスが 
極端に少なくてす ti ' のです。 

これは D 6 GA.CGA システムに負うとこ 
ろが大きいのですが，廊単な画像であれば， 
1枚当たり数秒で描画してくれるため，少 
なくともほかのソフトよりは数倍やり直を 
うという意欲が持続します。 

このように基本的なモーションデザイン 
は備易モデルを使用することで行い，本レ 
ンダリング時のみ実際のモデルを使用する 
ようにすることによって，飛躍的に作業効 
率が仰び，制作は進んでいくのです。 

これら「完成」を目ネ旨しての手段のひと 
つであるといえるでしよう。 

■ にメ-ション 

レイトレーシングソフトなどを使用して 
いた場合は，作業はレンダリングで終了 
しの，をの作品を公開することになります 
力3'，今回最終目的として褐げていたのは「動 
〈映像」なので，さらにアニメーションの 

8) レイトレーシングソフトの場合，ここで終了 
と書きましたが，ホしてレイトレーシングで作 
成した映像が アニ メーシヨンできないわけでは 
なく，莫大な時間がかかるためじ，アマチュア 
の手の届く範囲では困難であるというだけのこ 
とです。 

実際じ，今回の「芸術祭」ではレイトレーシ 
ングの画像を アニメーシヨ ンしていた方がいら 
っしゃいました力 <，まピレンダリングじ時間が 
かかりすぎて，長い作品は作成できない感じで 
した。 

9) 芸術祭の会場じいらっしゃって，実際じごを 
になった方しかわからなくて恐縮なのですが， 

「芸術祭版 • TORNADO 」 の厳密な数字を挙げる 
と， I 2 M フル実装で画像を読み込んで(必ずしも 


段階へと作業は進んでいきます。 

アニメー シヨ ンは D 5 GA.CGA システム 
の場合，作成した画像をメモリいっぱいま 
で読み达んで再生するので，手描きの七ル 
アニメのようにコマ撮りする必蟹がありま 
せん。 

1枚当たりの再生が間を割り化し，先に 
行っていた時間計測から，カット当たりの 
再生枚数を決定して，をれに従って画像の 
再生を斤わせます 9 >0 

細かい手法はまた別の機をに紹介すると 
して，再生した画像をつなぎ撮りし，ひと 
つの作品に仕 J :. げます。できあがったマス 
夕一に，ダビングしながら音声や音楽をか 
ぶせ，作品は「完成」を見ます。 

この段階で困難だった点は，ビデオのつ 
なぎ’撮りぐらいのらのでした。 

「芸術祭」のを場でも，私の作品で，音楽 
と完全に同期した映像に驚いてわられた方 
が多かったようですが，これは音化 W の映 
像の場合，使用する音楽の媒体に CD を使明 
して，ストップウォッチでカット間の時間 
を計り，をの時間を画像1枚当たりの再生 

メモリぎりぎりまでは使用していませんが)，3 
回み，つまり2回つなぎ撮りをしました。 

総再生時間はだいたい I み化秒間で.現在の 
CGA システムは秒間20枚を再生しますので，単 
純に計算する2100枚の画像を作成したことじな 
ります。 

これはかなり画質を追求したほうなので，こ 
こまで凝らなければ枚数当たりのデータ容量も 
減らせますし，メモリ当たりの再生時間を長く 
することもできます。 

10) 音先の映像とは，音のテンポに合わせて映 
像を作成したもののことで，その媒体として CD 
を使用すると，時間計測を斤ったり，ダビング 
時の音かぶせに至っても，個人レベルでほぼ完 
璧な同期映像を作成できます。 


絵コンテの作成 


頭のなかで作成される映像は給コンテとしてま 
とめられる。時間の流れとシーン，音楽，テロッ 
プなどを給で組み合わせていく作業だ。 


ここで全体的なカット配みや構図を;夫定し，モ 
-シヨンデザインやカメラワークといった映像の 
流れを具体的にまとめていく。 


文月氏は見よう見真似でコンテ用紙を自作し， 

Z ガンダムの 才ープ ニングコンテを 切ったりして 
練習したそうた‘。 
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時間で割る！：カット間の再生枚数が導き化 
されますので，をれに従って再生するだけ 
で比較的巧巧単に同期させることができるの 
です。 

をれより困難であるだろうと思われる 
点は，長編の アニメー シヨンのような作品 
を作ったときの「声優」と「台詞」でしょう。 
さすがにこれだけは自分ひとりではできま 
せんので，誰かに頼むことになるでしよう。 

■ 作品の発表 

完成した作品は，なんらかのかたちで発 
表することをゎすすめします。これは発表 
することによって得られるレスポンスが良 
きにつけ;避しきにつけ自分の励みになるか 
らです。 

アマチュア CG 作品を発表する場として 
は，毎年「アマチュア CGA コンテスト」力;' 
巧われていますし SF 大会などでも発表の 
場があるようです。 

私の場合「自分がやりたい仕事をアピー 
ルしたい」 I :いうのが目標でしたので，社 
内のな術発表をに化品したいと申し入れま 
した。回答は「本発表会の主旨にをぐわな 
い」とのことでした。この回答は，仕事を 
続けているときにある程度予想していたも 
ので特に落胆はありませんでした。落胆し 
たのは懐の浅さです。この件に関しては別 
にをれ WJ :. 追なする気にもならずに，ほか 
に発表の場をホめていきます。 

「アマチュア CGA コンテスト」 をして「芸 
術お」。基本的には同じ車を使いましたが， 
同じ CG は二度と見せずに，必ずなんらかの 
改良を加えていきます。「芸術祭」本選のと 
きの本誌編集長前阳さんの言葉にもあった 
「何度らしつこく同じネタで」というよう 
に。 

これも密かに持ち続けていた「みんなに 
f 云えたいことが f 云わるまで，何度でもトラ 
イする」というこだわりで，自分が思ってい 
たことがなわらなかったとき「くやしい」と 
思って続けてきた結果であり，芸術祭で勝 
つこ t ができたのは，私がなえたかったこ 
とを f 云えることができむからだと思います。 

■ 最繳こ 

CG を続けていくことによって私はなに 
を得たのでしょう。 

齡25にして知ったことは，あきらめの惡 
い人間にはなにかができるということでし 
た。をれはあなたにとってらきっと同じだ 
と思います。「くやしい」と思ったり「あき 


らめ」なかったりということは，いまの口寺 
代には流斤らないことなのでしよう。 

だとして! J ， あえて私が自分のやってき 
た「流行らない内师」をわ請ししたのは， 
思い立てば私よりずっと素峭しいこ t ので 
きる人たち力 S '， をのネ能を眠らせてしまっ 
ていることが「くやしい」からです。 

親密でない人たちは「完成」したもので 
しか人を判断できません。ですから，らし 
私の書いたこと力5'，あなたの琴線に触れた 
ならばどのようならのでも「完成」をめざ 
して，あなたの思っているこ L をかたちに 
し，伝えてほしいのです。 

をして，「完成」をめざす人たちに対して 
私が f 云えたいことは，ひとつの手段として 
の CG は，一歩を踏み化そうとするあなたの 
前に無限可能性を秘めて横たわっていると 
いうことです。 

多少の制作環境の不備は過渡期にはいた 


しかたないことなのです。をのくらいの困 
雛を越えても，をの先にある世界をのぞい 
てみるのも楽しをうではありませんか？ 
私は 4 D の空間で，あなた^わをいできる日 
を楽しみにしています。 

ネネ 木 

最後に，私に誌面での発表の機会をみえ 
ていただいた本誌閱係者の方々，制作環境 
をみえてくださった方々，作品の発表の場 
を提供してくださった「芸術祭」ならびに 
「アマチュア CGA コンテスト」 の閱 傅、 者の 
方々に厚くぉ礼を申しあげます。 

作品制作のよき一面として個人ですベて 
制作を巧うことを強調しましたが，をの範 
囲を離れたところでは，このような人々と 
のポジティブな闡係がなければ，いまの私 
がこうしてなにかをやりとげることはでき 
なかったでしよう。感謝の念を胸に，また 
作品を発表できることを願っています。 


音楽との同期のために 


簡単に考えていると意外とつまづきやすいの 
が映像と音楽の同期た‘。 

まず，演奏の要所要所でのタイムチャートを 
作成する。実際には CD を再生しながらストップ 
ウォッチで計測した時間10回みの平均をおるこ 


とで行っている。それををに， HANIM . X の再生速 
度である I かあたり0.05秒を基準として各シー 
ンのフレーム数をホ定していく。この方法をイま 
えばテイク I から音楽と同期した映像が得られ 
る。あとは微調整しかか要ない。 


表1 


表2 


タイムテヤート作巧用巧を巧巧表 
テンポが巧化しないとする 

れ測1 PER れ測2 PER が測3 PER れ測4 PER 小節平均 

ルちたな 阳 LAP LAP LAP LAP ザ巧 X ル 節 

1 0.00 0.00 0.00 0.00 

4 9.27 2.318 9.20 2.300 9.212.303 9.25 2.313 2.308 9.233 

5 9.27 9.20 9.21 9.25 

12.36 2.360 2.33 2.330 2.40 2.398 2.32 2.320 2.352 2.352 

6 11.63 11.53 11.61 11.57 

716.112.301 16.19 2.31316.012.28716.12 2.303 2.30116.108 

13 27.74 27.72 27.62 27.69 

1 2.32 2.320 2.34 2.340 2.36 2.360 2.37 2.370 2.347 2.347 

14 30.06 30.06 29.98 30.06 

818.40 2.30018.42 2.30318.45 2.30618.44 2.305 2.30318.428 
22 48.46 48.48 48.43 48.50 

4 9.37 2.342 9.24 2.310 9.25 2.313 9.25 2.313 2.319 9.278 
26 57.83 57.72 57.68 57.75 

3 8.82 2.273 6.88 2.293 目 .90 2.300 6.84 2.280 2.287 6.860 
29 64.65 64.60 64.58 64.59 


30 


1 2.34 2.340 2.28 2.280 2.28 2.280 2.35 2.350 2.312 2.312 
66.99 66.88 66.86 


31 


2.31 2.310 2.35 2.350 2.34 2.340 2.31 2.310 2.32S 2.328 
69.30 69.23 69.20 69.25 


巧生ち問 
0.05 
なな 

184.66 

47.04 

322.15 

46.95 

368.55 

185.55 
137.20 

46.25 

46.55 


本♦本 

2.310 2.308 

2 

• 307 


2.308 

69.2451384.90 

シーン名 

拭要 

ル節 

再生小節巧 

再生 

故当り再生お数 



抄巧 

1 

2 

3 がが 

秒な 


VALKI 

入り口に立つている 

2.301 

1.0 


2.301 

0.05 

46.02 

WALK2 

をいてくる 

2.301 

2.0 

1.0 

6.903 

0.05 

138.06 

WALKS 

PARKING 入口じ巧づ< 

2.301 

1.0 


2.301 

0.05 

46.02 

UALK4 

ドアから PARKING 

2.301 

1.0 

1.0 

1.0 6.903 

0.05 

138.06 

P0RT1 

街なアップ 

2.303 

1.0 


2.303 

0.05 

46.06 

P0RT2 

をつてきて止まるず 

2.303 

3.0 


6.909 

0.05 

138.1 ぶ 

P0RT3 

L I A K アップ 

2.303 

0.5 


1.152 

0.05 

23703 

P0RT4 

下からおへあおり 

2.303 

2.5 


5.758 

0.05 

115.15 / 

fIFUJI 

モノけホ±五湖 

2.303 

0.5 


1.152 

0.05 

23.03 

MPILR 

そバロを 

2.303 

0.5 


1.152 

0.05 

23.03 

HASYK 

りか巧焼け 

2.303 

1.0 


2.303 

0.05 

46.06 

PARK 

パーキングロット 

2.319 

2.0 


4.638 

0.05 

92.76 

ELEV 

エレペーター 

2.319 

2.0 


4.638 

0.05 

82.78 

EXIT 

バ - A ‘- キンク’’からでる 

2.287 

0.5 

0.5 

4.574 

0.05 

91.48 

PI し R 

i ラ-怯 

2.287 

0.5 


1.144 

0.05 

22.87 

がい. 3 

カラ-巧焼け 

2.287 

0.5 


1.144 

0.05 

22.57 




24.0 


55.3 


1105.44 
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積み木感覚の CGA ツール」 

3 次元おもち ゃ 箱 「TO 丫 BOXj 

HimikiRy 。 文月涼 

こと X 6 日〇邮の世界では市販ソフ h がずベてではない。また，アマチュア 
CGA ツールといつてち DoGA CGA システムだけではない。独白のコン 
セプ h でシステムを作るのおアマチュアの醒醜巧だ。 


「グラフィックツールって難しぃよね」 
「なんか，わかる人がわか るって 感じぃ」 
「あるある J 

「使う前から知識がなぃとわかんなぃ」 

かああああつ！あほたんちん。 CG の道 
は1日にしてならずち、ゃ！ 

とはぃったらのの，やはり現在の X 68000 
をとりまく 3 D ツール 環境は， ユーザーフレ 
ンドリーとはぃぃがたぃものがあります。 

どちらかとぃえば，ぃまだ 「 CG ができる 
ツールが ある」 i ： ぃう段階を抜け化して ゎ 
らず，をの上の段階の「どんな ユーザーに 
も简単に利用でき，わかりやすぃ」い、う 
ステップにはほど遠ぃところに位置したま 
までしょう。 

「 TO 民 NADO を作ったけれどもあん^き 
ゃしんどかったな。もっ t 簡単にぃろんな 
ものが作れるツールなぃかな」をう思ぃ•瞄 
んで NIFTY をふらふらしてぃるしなに 
か興味深ぃものがあります。 

面白をうーダウンロード 
化ち上げる L 広がる ユーザフレン ドリー 
なフルうウスオペレーションのインタフエ 
イスに， 「穂み木」 のように 用意され た 形状 
を組み合わせて作ってぃく手法。 

まだちょっと荒削りだけれどらなかなか 
ぃぃね，と思ってぃたら，実はかつての 
「 ANGEL 」 を作成した「幻想工房ぷろせに 
あむ，」の蘇山さんじゃあ一りません力，！ 
をう，あの 「 ANGEL 」 がをぃ，速ぃ（高 
速)，うまぃ（高性能）になって戻ってきた 
のです。 

I CG を取!0卷<環境 

X 68000 は，をの恵まれたグラフィック性 
能か4，数多くのグラフィック ツールを 持 
つじ至ってぃます。特筆すべき点は市販の 
ソフトウェアを使用することなく，をの機 
能を使ぃきる環境を構築できるこ t です。 
2 D では MFGED ，3 D &4 D では DoGA 


CGA システム（基本的にフリーウェアでは 
ありません力す，ごく廉伽でューザーになる 
ことができる L いう点ではフリーウェアに 
近いといえるでしよう）が存在し，それら 
を使用することによって，ごくごく廉伽に 
CG アニメーションを作成することができ 
ます。 

これは別段，市販のグラ フィックツール 
を否をするものではありません。しかし 
いかんせん巿販の CG ツールは高い。ひとこ 
え，んで円というのは，本当になにができ 
るのかを理解せずに，ほいっ^:払える额で 
はありません。 

をの点フリーウェアは，正規のルートに 
載らず，無保証ではありますが，これから 
CG を始めようとする人々にとっては，をれ 
をよく鄰 J 卒し，なにをしたいのかを見きわ 
める絶好の場 L いえるでしよう。 

をれはフリーウェアを使用した人たちが 
自分のやりたいこ t を探しあてたうえで， 
より高度な機能を有したツール（市販おで 
も高度なフリーウュアでも）じよって高度 
な表現の空間へと移斤していく±壌を作る 
ものであると考えられます。 

ですから，廉倾に入手できるツールは全 
体の巿場育成のために，必要不可欠なもの 
であると考えられるのです。 

らう一点フリーウェアをよし i ： する理由 
は，切磋琢磨する環境になければツールは 
「使いやすいらの」へと育っていかないとい 
うことでしよう。自分ひとりで悟りを關き 
精巡していくこ^ら可能ですが，やはり弱 
肉強をの資本主義社全ですから競争相手が 
あってこを ツールは 磨かれてゆくのでしよ 
ラ。 

をういった意味で，この 「TO YBOX 」 は 
現をの 3 D ツールを とりまく環境に一石を 
巧:じるソフトであるということがいえるで 
しょぅ。 

で’は 「 TOYBOX 」 とはなに力>。をの f ぶ'じ、 
へ t 迫ってみたいと思います。 


I 「 T □丫 BOX 」 とは？ 

「 TOYBOX 」 の前身は 「 ANG 巨し| ^い 
う 3 DCG ソフトです。ご存じありません 
か？ 口 J ] Oh 议の付録ディスクに収録され 
たことがありますが，当畔はまだ未完成な 
部かが多く，「こんな ツー ルがある」という 
域を脱していなかったので， 3 DCG ツール 
を使ってみたいという人にあまりおすすめ 
するこ t はできませんでした。 

しかし，いまや「総合化3次元 CG 幽像作 
成システム TOYBOX 」 へ生まれ変わった 
「 ANGEL 」 は，いまだホ完成*1の部分はあ 
るものの「試してごらん J とすすめること 
ができるものとなっています。 

ひとつのアプリケーションプログラムの 
中での映像制作に閒するずベての機能をサ 
ポートする「総合化3次元 CG 画像作成シス 
テム」は， CG の知識の少ない人でも流れで 
映像制作を斤うことができます。「どんなユ 
ーザーにら備単に利用でき，わかりやすい 
ものを」 I ：いう思想で貫かれて構築された 
システムは，一度試してみる伽値ありです。 

必嬰なハードウュア環境としては，口 M 
バイト民 AM 」 だけが嬰求されており，フロ 
ッピーベースでも十分使用できます。 

推奨環境も，「ハードディスクに C バッフ 
ァとして，最大使用を愚 6 M バイト），数値 
演算プロセッサボード（実装で倍速 la 上に 
なります），トータル 4 M バイトな上の 
RAM ( RAM ディスクがある i ： 最商）」とい 
うので， EXP 巨民 T や SUPE 民シリーズで 
はオプションなしで使用できるというのむ 
わいしい システム 構化の一部です。 

ソフトウエアの特微を U 下に挙げます。 
1) ユーザーフレンドリーな 操作体系 

「形が作成」「質感設定」「レンダリング」 
「カメラワーク」「光源設を」のいずれの操 
作にわいても一貫した操作雌系をらち，迷 
うことなく機能を選がい类巧•可能 
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2) フルマウスオペレーシヨン 

をのすベての化理を通じて貫かれたフル 

マウスオペ レー シヨン 

3) 形が デー タの作成の省九化 
モデラーのにいく つかの 形:队を作化する 

機能を持も，をのかたちを 「 BOX 力ー ソル」 
という 「祕み木」型のおが作成:基準（外枠） 
ととらワイヤーフレームで 表示す る こ t に 
より，索ザく脚単にモデリングが可能 
などがあります。 

特にプリミティブとしての形:快データの 
供給* 1 2 3 と「憐み木」型の「外枠」による表示 
は DOGA CGA システムな どにはなかった 
ホえん•であり，奥行-きや大きさの感党•がっ 
かみにくい3次元空間にあって，数做を気 
にすることなくをの物体の形がを把擺でき 
るコロンブスの卵的なアイデアです。 

また特にレンダリングけ fi 画）機能とし 
ては，高品位かっ-火量おがデータ化理を夾 
骗する能如を備えていて， 

4) 巧を源で大虽おがデータ化理を灾:現 
レンダリングアルゴリダムに独自の 「SC 

バッファ 法」*3を採用し，メモリカで M バイ 
卜のマシンでも1万前程度の形状ポリゴン 
データの高品質レンダリング处珊が可能 

5) 髙お悅刚像の生成を実現 
レンダリング部では，アンチエリアシン 

グやマッピングといった高品質揣闕に欠か 
せない基本機能を装備，陰而消去は32ビッ 
トデプスのスキヤンライン Z バッファ 展閒 
による化備な化理を実現 

6) 備単らくらくマッハバンドの排除 

1 ) 未完成というのは，現斤のシステ厶じ欠陥が 
あるということではなく，森山巧が完成点と位 
證づけている点じはまた'達していないというこ 
と。具体的じはァニメーシヨン作成の機能など 
がまだ完成されていない。 

2) プリミティブとは CG の物体をできあがった 
形のある物体として定義するやり方。これに巧 
してポリゴンがあり，ポリゴンは物体を板の集 
合体として定義する。 

プリミティブは最初から供給されるおじ限り 
があるが，角ネ主を表現する場合，プリミティブ 
では「箱を伸ばしたモノ」のひと言になる力、’， 
ポリゴンでは目面の集合体となる。 

3) この手法は現在の 「 TOYBOX 」 じ付属してく 
る TOY 日 OX . SYS のままでは利用できない。心得 
のある方はてディタで TOYBOX . SYS を読み込ん 
で，「描画実行」メニューの下の，各レンダリン 
グ方法のコマンドの中じある zinit を削除 。ただ 
し，これは森山さんが作成したメニューを各個 
人の责任じわいて書き換えることじなるので， 
これじよって発生した問題は森山さんじ問い合 
わせないようじ。もし発表してしかるべきとす 
れば，なんらかのかたちで使用できる方法が供 
給されるどろう。 

もっと'。得のある人は 「メニュ ーを足せるん 
じやないかな」と気づくはず（ネムは試していま 
せん）。 


X 68000 の最大表示色数65536色をソフト 
ゥュア的な疑似階調の発化じよって209で 
色へのキ広張を実現！マッハバンドを排除 
し美しい 3 DCG の生成を達成 

I T □ 丫 BOX の特徴 

次にを特徴を，できるだけ具体が]じ現在 
のツールと 比較してみましよう。 

1) の ュ_ザーフレンドリーな 操作体系は 
2) と闕述しています。つい数年前までの3 
DCG ツー ルというのは，すべての データを 
数宇で入力する！：いう，いま考えるし曾ろ 
しい CUI に haracter User Interface ) で成 
り立っていました（特に レイトレーシング 
系 ソフト。 プ レビュー 機能はあったがなじ 
がなんだかよくわからなかった）。 

ここ数年 Z’sTRIPHONY DEGITAL 
C 民 AFT や D 6 GA CGA システム をして発 
売予定の MIRAGE システムなどにマウス 
を使用 した GUI (Graphical User Interfa 
ce ) が導入されました。それらと比較して 
みても 「 TOYBOX 」 は見劣りしない GUI を 
持っています。何気ないこかもしれませ 
んカミ， ユーザー インタフェイスに コン ピュ 
ータの侧から アプローチし たか，をれとも 
ユーザーの 侧からア プローチした かによっ 
て使用感は若しく異なります。これは創作 
意欲の持続を左右する重大な問題なのです。 

2) のフルマウスオペレーシヨンは説明す 
るまでもないでしよう。このシステムにわ 
いては徹頭徹尾マウスオペレーシヨンが貫 
かれています。 

3) の形状データの作成の省力化とは， シ 
ステム内に賴•球.1/8球. I リ秘. l /4 PJtt - 
円錐.1/4円錐. S 約植 • 兰巧鍵の9つの形 
がを用意し，それらを拡乂縮小-方向変換 
して，「積み木感觉」でモデリングすること 
図 I TOYBOX の基本図形 
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じよって，備単にイ壬意の物体の作成ができ 
ることです。また，この形がだけしか使用 
できないわけはなく，平面を使用したり， 
Z ， sT 民 IPHONY や D 6 GA CGA システムの 
形がデータをコンバートして使用できるこ 
とも特筆に値するでしょう。 

このような機能を有することじよって， 

1から形状を自分でキ了ち込まなければなら 
ない，という状況にユーザーを陥らせるこ 
となく，とりあえずなにかを作ってみる気 
にさせてくれます。幼い子供に厚紙を渡し 
ても，なかなか立体を作るこ t ができませ 
んが，すでに立体である「積み木」を使わ 
せるしそれらを使ってまた別の立体を形 
作ろうとします。つまり，「穂み木の感覚」 
は，より人間の本能に近い部分で創作意飲 
を刺激するものなのです。 

圓 長所 M にか？ 

さてレンダリング部々の解説は少々マニ 
アックになってきます。をの特徴は， 

. レンタ'、リング速度は D 5 GA CGA システ 
ムよりは若干劣るがレイトレーシングなど 
よりは，はるかに高速 
-スムーズシユーデイングに対応 
-フォンシエーデイングモデルに基づく計 
図2己 OX 力ーソル 
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算ぶをレンダリング時に使用可能 
-レンダリング時のデイザリングにより 
209力‘をを発色。マッハバンドを排除 
となります。 

これをふまえて解説を続けましょう。 

「巧赞源で乂强おがデータ化理を実现」 
と，「高品位晒像の生成を実現」については 
U 下のスペックを参照してください。 

♦巧画可能な容量 

描晒化理が可能な最大而数としては，メ 
モリ巧ではなくデイスク上に確保する SC 
バッファじ依なします。しかし SC バッファ 
じは巧贿な制限（狼低必要容强）がないの 
で，設計上のスペックを引用するとじ I 下の 
ようになります。 

FD ベース （1.2 MB ) :約9000両 
HD ベース （6 MB ) :約50000商 

ここで注葱すべき点は，一度にレンダリ 
ングできる容朝=蹤終的に描画できるを强 
ではないということです。 

「 TOYBOX 」 の場合，レンダ' リング時の 
容載はメモリじ依なします力;'，最終的に「描 
晒化理」を巧うことで揃画できるデータの 
'容量は，デイスクに保存された SC バッファ 
のデータ容成に依がするのです。 

ですから，オンメモリでレンダリングで 
きたデータを数回 バッファに ため込むこと 
で，より而数の多い画像を作成できるこ t 
になります。これで^描，ききれない画像の 
場合は闽像合成を使用するという手段もあ 
ります。また，スムーズシェーデイング， 
マッピング時にも，上記の SC バッファ の消 
帮容強は変わりません。 

描晒スピードについては D 6 GA CGA シ 
ステムの民 END.X t 比較した下記のベン 
チマークテストをご覧になっていただくと 
いいでしょう。 

サンプルとして使用したのは320面前後 
の球です。テストは2回で，をれぞれで両 
者間で環境が揃う状態で，かつもっとも巧な 
単なパラメータしもっとも權雑なパラメ 
一夕で計測しています。 

両あを比較すると 「 TOYBOX 」 のほう力'; 
避いこ t は遲いのですカミ，フオンシェーデ 
イングが使えるこ t を考えると結憐いい勝 
負であるといえるでしょう。 

両おのレンダリング方法では，レイトレ 
ーシング法を用いたソフトのように陰をな£ 
成することはできませんカミ，パーソナルな 
環境で使用する分には，をれをボめるのは 
恐問であるといえるでしょう。をれよりも 
重要なこ^は，1枚の描画に要する時間が 
少ないことによって，何度でもやり直しが 
きくということで，ひいてはをの繰り返し 


が蔽感的な CG じがする感觉を脊てるとい 
うことにつながるのです。 

「備単らくらくマッハ バン ドのブレイクス 
ルー」 ですが，いままででも レイトレー シ 
ング ソフト の PSY - CRONE のように ，デー 
夕 上は 1677巧色にが化してきた ソフトは あ 
りまし たが、 揣画時に6一が日千色を超えて 
マ ッハバン ドを排除す る ことを巧った ソフ 
卜は見たことがありません。たとえテ、'ィザ 
リングを巧った結果といっても ， 「TOY 
BOX 」 によって生成された画像は長年の夢 
であったマッハ バン ドの排除を逵成してい 
ます。 

論より証视ということで詳しくはカラー 
刚像のほうを参照してください。 

iU 上が 「 TOYBOX 」 の度所です。では， 
問題点はあるのでしよう力，。 

I 短所の臟 

化ヒのように， 「 TOYBOX 」 は多くの俊 
れた点を持ちます。 イ闲人 制作の ソフト ウュ 
アとしては珍しく火規模で整った構成のシ 
ステムです。 D 6 GACGA システムが多くの 
人に よって作られたゆえ，おぶ度の高いシ 
ステムでありながら不統一な部分を抱えて 
いることを考えると， 「 TOYBOX 」 の特徴 
も理解しやすいかもしれません。半而，統 
一感はあるものの，多少クセがあるのはや 
む>をえないでしょう。 

U 下では，このシ 図 3 
ステムで考えられる 
短所 t 触ってみて気 
になった点を挙げて 
みましよう。 

1) 「 TOYBOX 」 は 
質うことができない 

至極当たり前のこ 
となんです力す，これ 
に脚しては市販品で 
ないソフトの紹介と 
してご勘弁を。現化 
は大手のパソコン通 

信ホット NIFTY - 
Serve の FSHARP 2 
で入手できますので， 

興味のある方はをこ 
で入手してください。 

2) 「 TOYBOX 」 は 
無保証 

別に恶くいってい 
るのではなくて，フ 
リーウェアは使用す 
るを個人の责巧にわ 


いて使用するもので，これを使って X 68000 
力 S 壊れても，誰ら货任をとって，くれません, 

3) まだまだバグがある 

これら当が。めくじらを立てないように。 
マス（大衆 or 多くの人閒） を 対象とした 
市版 ツールを 閒政にたとえるならば， フリ 
-ゥ ユア は作をとユーザーが密薪している 
分，比較的小闽りが利く地方政治と比喩で 
きます。ですから，らしバグが出た場合で 
も，覚火な心で作をにメールしてあげまし 
よう。フリーウユアは小山1りがきくか，巧 
さんが熱'じ、に作をに訴えかけることによっ 
てよりよいらのに靑っていくのです。 

4) まだまだ米完化である 
「 TOYBOX 」 の I け行す境地は後述します 

が，現時点である程改まとまった システム 
を達成しているものの，この範削内でらま 
だ完成に達していないところが多々ありま I 
す。 たとえば ユーザーインタフェイス。 

フルマウスオペレーションを実現してい 
ながら，いつ1：’もクリックするのは义字で 
あると 力’， 揀作体系にわかりにくい部分が 
ある t 力，。フルマウスオペレーションをう 
たっている版り，文字に觀面するのは ファ 
イル 名を巧ち込む‘ときだけにして，あとは 
すべて瞄感でわかるアイ コンに してほしい 
b のです。 

加えて，自分が物体を配置する t きに 絶 
列 ■的座標が わかりにくい。モデラーにいる 
ときに む分の3次元 カーソルの 座標が数値 


たとえばこんな絵がかきたいとする。 
普通はこれぐらい一度でかけますが。 



①お状デザインでまず背景を作成する 



特集3次元おもちゃ箱 「 TOYBOX 」 7ぷ 














































でホ,力されないために，逆に自分がどこに 
いるかわからなくなります。これは作ちの 
こだわりを表しているのか，数備に触れる 
ことなく CG を作るこ i ： ができるようにし 
たかったの力，。いずれにせよ， 「 TOYBOX 」 
がより広い範削のユーザーの愛)けソフトで 
あるためには，数値を化力することによっ 
て，精緻なレイアウトができるようにする 
のら必須でしよう。 

マニュアルも機能概説の域を化ていませ 
ん。より多く のユー ザー が 「 TOYBOX 」 を 
ためをう t 思った t きの肋九して，整備 
されたものがはしいところです。 

口 J :. が考えつく短所です。「使川は個人の 
黃任」など！:怖いことも書きましたが，と 
りあえず儀まするなど！：いう状況には献师 
しませんでしたので，操作が'况に関しては 
ごを'じ、を。 

I これからの 「 T □丫 BOX 」 

「 TOYBOX 」 は現時点でもかなり完成さ 
れた CG ソフトではあります。しかし，どう 
やら蘇山さんはこれではまだ納得していな 
いようです。 

蘇山さんにメールでインタビューしたと 
きの文脯にこのような言葉がありました。 
「 TOYBOX 」 は X 68000 で利用できる，統 
合化3次元 CG 画像制作システム（一部未完 
成）であり…… 

一部ホ完成^はなんでしよう。ここに「総 
合化3次元 CG 阔像制作システム」という名 
のゆえんしこれからの 「 TOYBOX 」 の巧- 
く 末が'隠されています。 

U 下が森山さんが掲げている目標です。 

1) グロー効果による3次元フレアの発生 

2) 形状プリミイティブ「ドーナツ体」の 
サポート 


3) 断而入力による形状作ぶ 

4) TOYBOX 一 D 6 GA コンバータの觸発 

5) 法線べクトルと U V 座標の1111，力 

6) 部品データだけでなく，逃動データな 
ども微底的にパーツ化して通信で供給 

7) 「映像制作機能 （4 D ?)」のサポート 

8) マッピングへの完全対応 

CG をかじった人||"!1なら，どれも溜飲もの 
の间標です。これらのすべてが発表された 
とき， 「 TOYBOX 」 は本当の「統合化3次 
元 CG 幽像制作システム」 I :なるときであ 
り，「未完が」とはみ i かこ公郎1されているシス 
テムが未完成なのでなく，が山さんが最終 
形とする 「 TOYBOX 」 にがしてホ完成とい 
うことなのでしよう。 

また，現時点でが応している D 6 GA 一 
「 TOYBOX 」 のコンバートは逆の形態も 
供給されることになります。 

それぞれの ツールが 兢いあってよりよい 
ものへと変わっていくだけでなく， ツール 
間でのデータのやりとりができることによ 
っ て， ユーザーが それぞれの俊れた部分を 
使用して，よりよい環境を築いていくこと 
ができるでしよう。 

■まと & 

「 TOYBOX 」 はフリーウェアの 3 DCG 制作 
ツールです。円本の3次'元 CG ツール i ： して 
は Macintosh 則をのぞいて，が一のアプリ 
ケー シヨ ンですべての機能をサポートする 
ものとして希有なが在であり，ほかのもの 
は皆， I :ても廚俩です。 「 TOYBOX 」 はこ 
のジャンルにわける， パーソ ナル ユーザー 
への草分け的が在となるでしよう。 

「 TOYBOX 」 は观時点で辨表されている 
I 巧じくフリーウェア cODoGA CGA システ 
ムなど i ： はまた違つた流れの 3 DCG ツール 


とぃえます。 

をの輿•備は，やりたいモノやコトがあっ 
て，をこにたどりつくために蹤短即•離をを 
りキ友けるのではなく，どうしたらより腳単 
に向的地にたどりつけるかを求めたことに 
あるでしよう。 

このツールが完成体となることができる 
かどうかの成巧は，皆さんが 「 TOYBOX 」 
を実際に使用してみて，これがどのようじ 
変わっていくべきかを，森山さんに伝•える 
こ t ができるかどうかにかかっています。 

巿販のッールを使ってグチグチ义句をい 
ってないで，ソフトウェアの開発にかかわ 
ってみてはどうでしよう力，。 

前化のインタビューで雜山さんの蕾かれ 
た义窜の中じ师なぃ1义がありましたので， 
これを弓 I 川し結びいぃたします。 
「 TOYBOX 」 は「3次元 CG 玩具」です。 

「 TOYBOX 」 は玩具とぃって扛，クオリ 
テイで劣ることはありません 。 「TOY 
BOX 」 はさらなる「楽」を求めます。 

この言棠が理解できますか。「楽」は仏が 
用語にら似た，コンピュータソフトの進む 
ベき道を示した言葉だ思ぃます。 

TOY 曰 OX の入手方法 

5月現在， TOYBOX が入手できる，もっと 
も一般的な場所は NFTY-SERVE の FSHARP2, 

4 . データライブラリ， 

8. CG (ッール） 

の， 

106 GBA020I2 92/04/15 I1661 105 T 
T0YB0X.SYS 92.4.15 修正版 

99 GBA020I2 92/03/22 211412 402 T 3 
次元 CG ツール fTOYBOXJ 
のセットとなる。 

また. 

9. CG (データ） 

のほうじも 「TOYBOXj を使用した画像デー 
夕がアップロードされているのでダウンロ 
ードしてみるといいだろう。 


図 4 

形状データの相互流通 


おがデ-タル 7) 流れ 

妝扶データの流れ-卡妝扶データの流れ(ホ完成) 
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ベンチマークテスト： 

イま用環境： 

X68000XVI (16MHz)+FL0AT3 + メモリ I0M バイト +SCS 卜 HD 
使用 デー タ： 

TOYBOX は13み割の全巧を使用（312面換算） 

D 白 GA は巧生成ツール TAMEN.X を使用して，2回丸めて法線べクトルを立 
てた，320面の巧を使用 
レンダリングパラメータ： 

樹易描画： D 日 GA : 2倍アンチ 256X256 

TOYBOX : 3万をモード巧6な速描画 
精を描画： D6GA : 2倍アンチ 512X512 スムーズシエーディング 
TOYBOX : 3万をモード512ネち密描画 

巧密描写で209万をモードをイま用しないのは D6GA 側と公平な状態で計測 
するため。 D 日 GA 用には数値演算プロセッサを直接ドライブするレンダラが 
存在するが，今回は FLOAT を利用するものをイまった。 

計測結果： 

簡易描画 巧密描画 

D6GA 0:27" 1:13" 

TOYBOX 0:31" 2:02" (単位/秒） 

計測は描画部みのみの時間（ストップウォッチで計測） 
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[特集]超空間美術諭 


MIRAGE System Model Stuff 

レイ s レースの新体系を見る 

Tan Akihiko 丹明彥 


これまでにないコンセプ h を満載して，より高機能に，より ューザ ーフレン 
ドリーに，を目指した新作レイトレーシングソフト MIRAGE シリーズ，こ 


' I - 

本イトレーシング(反 ay Tracing )。 1980年 
化の CG にゎいて確閒むる地位を築き上げ 
たレンダリング手法である。レイトレーシ 
ング Ja 外のレンダリング手法が透が i 変懊を 
ベースにしてい;たのにがし，画期のとらい 
える雅恕じ遊づいてお米手法の限がをある 
恵味では巧も破った。 

ネ見野，つまり闽曲の备ドットを通るよう 
に視線を1ホずつ物体空間に放も，视線が厳 
かに到逮した物ホがをのドットに描画する 
べき物体であるというのがレイトレーシン 
ダの基本である。祝線を追跡してをの化に 
ある物体を探すというのがレイトレーシン 
グ t いうお前の山米である。 

透視を換によって物体の座標をいじる必 
葵がなく，物体座標ををのままで扱えるの 
で，蔭が i 消まが楽に巧えるし影の表現もを 
易である。扱える物体の種類 io 比較的削単 
に巧やせる。視線(通常は直線となる）との 
巧点を求める方法•さえ蹄 i 立してゎけばよし、。 

さらに，鑛而反射は視線が反がする方向 
じ斬むな視線を化成してをれを追跡してい 
けばよいし，屈がにしても同様である。高 
い質感が比較的側単に实現できるのがレイ 
トレーシングの乂きな特長のひ L つである。 

無論， ケ:•なある 。なんといっても計算 
II 本間がかかる。顾雨のすべてのドットにが 
していもいも対応する視線を発生させて物 
作との夕点を調べていくのである。レイト 
レーシングは基本的に避いアルゴリズムで 
あり，レイトレ_シングが嫌われる場な， 
萊一にあがってくる原因がこの避さである。 
避さを辟.減するためにボク七ル分割によっ 
てムダなを点計期を巧略したり，トランス 
ピュー タ などのアク七 ラレータ を利用した 
りといった対策が講じられている力 S ， いず 
れじせよ決を的な解決策とはなっていなし、。 

現'头; |i リ赃 t して，1枚絵（静止画）ならが実 
的な表現を比較的得—窓 t するレイトレーシ 
ングが 適している力;'， アニメー シ ヨンのよ 
うに動き！：フレーム数が勝なという場师で 


はレイトレーシングは 不向き といえる（ノタ 
—ソナルコンピュータのレベルでの話）。 

X 68000 というマシンは，どういうわけか 
レイトレーシングにがかれるようだ。655% 
色同時雖色をひっさげて登場したきから 
をうなることになっていたのかもしれない。 
X 68000 は，ゎ世辞にむ計輿が速いとはいえ 
ない力 s ' (むしろ実数演篇をとってみれば遅 
い部類に入るだろう），標準のシステム構成 
でレイトレーシングが動作する環境という 
のはパーソ ナルコン ピュータとしては例外 
的なことだったのだ。多色同時発を，比較 
的広大なメモリ空間。レイトレーシングを 
巧うアプリケーションら，市版のらのやを 
うでないものを合わせて数ら多い。 

扛とら！：レイトレーシングでは快適なレ 
スポンスは期待できない。遅いもの i ： 割り 
切って考えれば X 68000 はレイトレーシン 
グに関しては比較的恵まれた環境にいると 
いえるだろう。ボク七ル分馴のわかげで反 
射-屈がを抑えればたいていの物化はひと 
晚で揣きあがる。をれでいて表现1/はかな 
りないものがある。時間またはぉお（アク 
セラレータ）をかければいいらのが作れる 
というのは埋にかなったこ t だろう。 

そこへ今问新しく参入してきた 
MI 民 AGE システム。この種のシステム t し 
ては魅-乃的な化伽格である （37 J 円を切って 

いる）。さて MI 民 AGE は数あるレイトレソ 
フトの単なるひとつに終わるのかをうでな 
いの力>。をのへんを見ていきたい。 

H 拖張型3次元 CG 創造環境 

MIRAGE システムはレイトレーシング 
法をサポートする抱張现3次元 CG 削造環境 

である，と マニュアルに 罰な-っている。 

MIRAGE システムは拡張性を七ールス 
ポイントにしてわり，ューザーの嬰ボに応 
じて機能を強化できるとされている。今徐 
斬たなタイ つ。のつ。 リミテイブじ対化したり， 



アク七ラレータにが応;したりといった展邮 
があるということだ。現段階ではなんとも 
いえない力す，期待していて損はない。 

現バージョンでのシステムは， 

. モデラ（形を定豁する） 

•アトリビュータ（質感を定義寸る） 

-レンダラけお画を巧う） 

と レイトレーシン グの システム としては一 
般的な構ぶなっている。レンダラはボク 
セルか劑を ftij えてゎり，速度の点では並の 
水準となるだろう。現バージョンでは計節 
を X 68000 本作で巧うようだ。今後の，特に 
アクセ ラレータ I 划係の拡張に期待したい。 

H モデラに見る M 旧 AGE の思想 

现在， パソコン 上のレイトレーシングは， 
どれをとってむ表現力（レンダラの性能）に 
は祕端な差がない。新規参入を狙う場合， 
レンダリング機能で勝負することは雛しを 
うだ。 MI 民 AG 巨システムは，モデラの使い 
勝-乎のよさをなりのひ L つにしている。 

MIRAG 巨のモデラは（一応）ウィンドウ 
システム。 大半の操作が'マウスで巧•える。 

不思鑛なことに，従米の X 68000 用のレイ 
トレーシングシステムには，マウスをちや 
ん L 使ったモデラというのが存在しない 
い|リ化されているシステムについていって 
ゎくと， C-T 民 ACE はテキストエディタ，サ 
イクロンはメニュー形式で，いずれらキー 
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レイトレならではの質感 


ボードオペレーシヨン）。で， MIRAGE のモ 
デラはマウス主導なのである。 

MIRAGE のモデラのセンスを粗刷おせ 
るもの t して，新しいプリミティブをを範 
する t ころをがりに L ってみよう。 

MIRAGE の場合， 

「斬しいプリミティブをを義するコマンド 
を-,控動 J する」 

丄 

「モデリング画雨に宰斤しいプリミティブが 
化瑚•する」 

丄 

「火きさを修正する」 

という作業の流れになる。 

これにがし，ありがちなモデラの場合， 

「新しいプリミティブを定義するコマンド 
を起!動 J する」 

丄 

「人きさを入力する」 

i 

「モデリング画がに新しいプリミティブが 
化现する」 

丄 

「人•きさを修化する」 

というものになる。 

たいしてぶわらないとわ思いになるだろ 
う力>。をの-をえは甘い。ただひとつ違うの 
は「大きさを入力する」 t いう作業である 
が，これが患外に大きいのである。火げさ 
ないい方をすれば，使っていて幸せな気分 
になれるかどうかを分けてしまう。 

なぜか。プリミティブの影らおもないう 
もに，をの火きさを正確に把擢するのは， 
たいがいの人間には關雛なことである。こ 
の時点でキーボードから大きさを指をしろ 
t いわれるし遮当に備を入れてわいてあ 
とから修正することになる。つま0お初に 
入れる数値がほとんど意味を持たないのだ。 

MIRAGE の場合，プリミティブを作化ず 
ると，とりあえずデフォルトの-火きさのプ 
リミティブがモデリング闽面に出现する。 
あとはをのプリミティブをマウスでつかん 
で，火きさを修正したり移動したり I 间転•し 
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たりすればよい。目で見ながら修正を加え 
られる。インタラクティブな操作を指向し 
ているといえるだろう。 

參考に2次元ドローツールの話をするし 
らう少しユ—ザ—寄りになっている。新し 
い図形を定義するモードに入って，ドロー 
イングエリアでマウスをクリックなりドラ 
ッグなりずるこ t で階‘/校火きさを指定する。 

推測だが ， MIR AGE がこの方法を採用し 
ていないのは，3次巧であるためだと思う。 
マウスは2か巧のポインティングデバイス 
であり，3次元空脚をお山にクリックやドラ 
ッグで、きない。無理に採用すれば，雛しい 
インタフユイスになっただろう。 

なゎ，プリミティブ定義後の修正^，当 
が3次元レベルで巧-うカミ，操作はマウスで巧- 
え る。 3 而図のう ち， 目的の修正をしやすい 
図の中でマウスを操作すればいいので，2次 
巧であるこ t がハンディキャップにならな 
いというわけだ。 

ネ 木本 

MI 民 AGE システム萊1弾 Model Stuff は 
簡易的にポリゴンも巧える。ポリゴン定義 
ウインドウが削くのでをの」•.にポリゴンの 
形を揃くし3刷図にポリゴン（膊みがつい 
ているので化碰には多巧枕）がが現する。2 
次'巧の入力ならいきなりマウスでやって 
大丈夫なのでこうなっているのだろう。 

より本格的なポリゴンエディタ，レンダ 
ラは Poly Stuff でが:張される。 

MIRAGE のモデラは，モデルに階胸構造 
を持たせることができる。階憎桃造を表示 
するウィンドウがけ r 想されていて，ディレ 
クトリツリーの中からファイルを檢索する 
ような變領でプリミティブを探すこ^がで 
きる。プリミティブの火きさや位蘆を修正 
するのにはプリミティブを遵がする必要が 
あるのだが（やはり3次元なので，マウスで 
3刚図上のプリミティブを直接ヒットする 
ことは圃雛である），プリミティブ遵択はこ 
のウィンドウの上で巧う。プリミティブの 
グループ化などらここで行う。 

パース図もけっこう师白い。化点がパー 
ス阀の侧にある移動ボタンや回おボタンを 
使ってインタラクティブじがえられる。キ 
ーボードから数値を入九する必要もない。 

らっ t 而ないのは 3 D メガえ。 3 D 表示モー 
ドに入ると，パー ス 図のワイヤ フレーム カ;' 
ホ青で表示されて，かが,の 3 D メガ本で見る 
と立体的に見える。 

長々と説明 してきたが， MIRAGE の 
モデラはかなり操作化系が練られていて， 
細かいころに七ンスが光っているとまと 
めてわこう。モデラに比べると，アトリビ 


ュータはまだキーボード指向がやや強いよ 
うだ。パラメータを入力する部分がほとん 
どだから，これはこれでいいのだろう。 

I システムにはちょっと要望が 

MIRAG 巨のモデラの操作体系に I 划する 
ポリシーは俊れていると思う。ただ，±台 

なっているシステムについては，ほめっ 
ぱなし I ：いうわけにはいかない。 

ありがちな話だが，独自のウィンドウシ 
ステムなのである。わまけに色進いカミ SX - 
WINDOW と似ている。をのせい力’，「どう 
して SX - WINDOW にしなかったの?」とい 
う疑問が湧いてくる。 

モデラの晒而構成は階層構造ウィンドウ， 
3而図ウィンドウ，パース図ウィンドウにメ 
ニューがいくつか。これらカミテ、'スク トップ 
に閒をされているため，ときにマウスの移 
動强が火きくなってしまうのである。 

また，モデラ！：アトリビュータが別アプ 
リヶーシヨンになっていて，同時に操作で 
きないというのらイマ臘でないし野う。 

本** 

夢のような話を少々。動作環境は SX - 
WINDOW 。 モデラとアトリビュータは SX 
のアプリケーシヨンとして動作する。 

レンダラは重い嫂理なので雛しいところ 
だ。疑似マルチタスクしながら重たいレン 
ダリングをするのは，ちょっとためらわれ 
る。しかし，トランスピュータや V 70 などの 
アク七ラレータを装備している場合は，を 
ちらに計節をさせられる。重たいレンダリ 
ング妙理ら渡でやれば大丈夫。ときどき計 
算結果を巧け取って， SX のウィンドウに表 
示するだけな0でな荷もほ!：んどない 。 S X 
はグラフィックが16色しか使えない力す，デ 
ィザをかけた備易表示でもをこそこの贼質 
は化る。もちろん，きちんとした姑:梁の顾 
像はファイルに保がする。 

こうすれば， SX - WINDOW のマルチタ 
スク環境のわかげで，染でレンダリングを 
させながらモデリングができる。テキスト 
エディタやサウンドエディタやゲームとも 
おが可能だ。決して夢物語ではないのだ。 

ネネ 水 

とりあえず，モデラの筋のよさに期待し 
たい。世の中には僕ら含めてずぼらな人閒 
が多いこ i ： だろうから，このモデラのよう 
に，作ったプリミティブを「とりあえず」 

出してくれて，あとで修正できるという，葉リ 
り切った操作作系はありがたいのである。 
MIRAGE Model Stuff 
メディクス 29,800円（税別） 



" 驟甲夕沛^^^^^^''' 
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[特お]超空間美術脯 


2次元空間の3次元嫂理 

パースぺクテイブの高速化 


Tan Akihiko 丹明彥 

空間的な表現は 3D CG ツールだけのちのではありません。20のグラフィッ 
クツールによる擬似3次元処理ば手趕に空間を感じさせる映像を作り出しま 
ず。ここでは Z’S-EX の3□写像処理を改良してみましよラ。 


昨年1巧巧の付*録ディスクに収録された 
Z ’ 沪 EX の 「3 D 写傑」，党えてぉいでだろう 
力，。お rizvEX をぉ使いの人でも，あれは 
使っていない，または使わないこ^にして 
いる人がほとんどだろう。ひょっとすると 
「なかったことにしている」からね。 

1まあ，向分で作ってわいていうのらな 
んだけど，できが悪いんだよなあ。なんと 
いうか，ひ?:言でいえば，遅い。作った当 
そ刀はいかにも重をうな嫂理という認、識(誤 
解ともん、う)が;あったので，をういうことに 
して納得していたが，をののち山合った 
DELUXE PAINT ( AMIGA ) あたりは腹の 
立たないスピードでちゃんとパースぺクテ 
ィブしているもんなあ。 

「パース ぺクテイブ ( perspective )」 っての 
は図や絵を遠近感をっけて描くお法のこと。 
よく 「パース のかかった」なんていうけ ど， 
をれはここからきている。日本語では「透 


予備知識 

今回の話を理解するうえで必要そうな用語を 
説明してわく。不正確を承知で香いてあるので， 
このへんの話を十みじ理解なさっている人は読 
まなし、 ほうが精神衛生上よろしいかと思われる。 
.ベクトル… X, y, Z の 3 つの数を組じしたもの 

/ X V 


. 行列… 9 個の数を 3X3 じ配置したもの 
/ aOO aOI a02 \ 

例： A = I alO all al2 I 
\ a20 a2l a22 ， 

•行列によるべクトルの変換…べクトルに斤列 
を掛けると，ベクトルの値じなんらかの変換を 
施した新しいべクトルができる 
例： VO = A . vi 

通常は上のようじ簡単じきく。実際は， 

(XO V / aOO aOI a02 \ / xi \ 

yo j = I alO al I al2 I I yi | 

zo ' 、 a20 a21 a22 ゾ、 zi ノ 


视図法」 t か「速近法」などいう言葉が近 
い。 Z ’ S - 巨 X での 「3 D 写像」なんていう名称 
は(業がつけたものだが，なんとなく語感も 
恥ずかしいし，英語を使うならネイティブ 
の人に通じる用法でいきたいというこ^で， 
今後はこの処理を 3 D 写像改め「パー スぺク 
ティブ」と呼ぶことにする。 Z ’ S - EX じ組み 
込。 I 晚には（すぐにでも組み込めるように 
設計したつもり），名前の変更もゎ願いする 
ことにしよう。 

ホ 

Z ’ s - EX の「パースペクティブ」，をの機自居 
は，幽兩の中に裳画而の内容を立体的に置 
くことである。をこではぶ刚面を1化の板 
のように見たて，をの板は平斤移動や凹転 
をすることができる。 3 DCG ほどではない 
にしても，手撥に立体感が化せる。 

今關はをのパースぺクティブに若干の改 
良を加えてみたいと思うのである。どこを 

aOOXxi + aOI Xyi + a02Xzi \ 
alOXxi + alIXyi + alZXzi j 
a20xxi + a2l Xyj + a22Xzi ' 
という計第をしている。 

•回転行列.. .3 次元空間内のべクトルを回転さ 
せるという変換の中で基本的なもののひとつじ， 
座標軸周りの回転がある 
例： 2軸まわりに0回転する変換を表す斤列 


-合成変換…変換斤列を勸け合わせてできた斤 
列は，合成変換を行う行列になる。合成されて 
できた変換行列をベクトルじ掛けることは，合 
成変換を巧うことを意ホする 
例：変澳 A を行う行列 A 
変換 B を行う行列 B 
その合成変換 C を表す斤列じは， 

C =己 • A 

で計蟹され，これはベクトル V じ変換 A を施して 
できたべクトルに変換 B を施したものに等しし、。 
C * V = (B • A) • V = B • (A • V ) 


改良するかといえば，まあなんという力 >, 
平たくいえば速度だな，うん。 

I 3□とのの間で 

ご存じの通り，み!在の C 民 T デイスプレイ 
は平面，つまり2次巧空間である。をして僕 
らが表现したいと考-えているのは3次元を 
間に漂う1化の板だ。 

たぶん明らかなことだが，立体を「をの 
まま」紙の上に印刷したり「をのまま」阳 ’I 
面 じ表示 したりすることは不叫‘能である。 
でも印刷物などには立がに見える図が載っ 
ているし，テレビやビデオ ゲーム の招 il 晒に 
映る物体の《くは立体に見えている。人問 
は，平师の上からでも立体の情報を得るこ 
とができるのだ。 

人のじ1が立体を立体扛認識できるわけや 
平耐上に印刷された立体の図を立体と認識 

今回は，回転巧列を次々じ掛け合わせていく 
ことで，ベクトルを連続的に回転させるという 
処理を実現している。 

. 逆行列…行列の変換と逆の変換を巧う斤列 
例 ： A = Az (が（前記の回転行列） 

( COS 0 sin 0 0 V 

- sin 0 COS 0 0 j 
0 0 I ' 

行列と逆斤列を掛けると単位行列 E じなる。 

100 

A . A - 1 I = A - 1 • A = E = I 0 I 0 I 
\ 0 0 I / 

—度変換行列を用いて変換を巧ったベクトル 
を，逆行列で変換すると元のベクトルじなる。 

V’ = A • V 

v "= A -* • v ' = A - i • A * V 

=E • V = V 

学位行列の表す変換は恒等変換といし、，変換 
の前後でべクトルの値を変えない。 

逆行列はどんな行列じ対しても存在するとは 
限らなし、が，回転行列じ巧してはを在する（した 
がって今回はなんの問題もない)。 


例 ：V 


! cos 9 —sin0 0 
Az(0) = ( sin0 COS0 0 
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できるわけはいろいろあるのだが，今回は 
ひとつだけ強調してわこう。をれは， 

"近〈のらのほど大きく，遠くのらのほど 
小さく見える’’ 

という，まあ僕らが経験的に知っているこ 
とである。風賞画なんかを揃くときも，遠 
くの述物を小さく描くこ^で絵に奥れきが 
化まれる。絵画の歴史にわいては，この「遠 
近法」の発見がひつの大きな進歩だった。 
ただし，大きく/小さく「見える」というの 
は実は経験に負うところが大きいらしい。 
をれを逆手にとって人間の遠近感を欺くよ 
うな離し絵ら存在する。 

もかく，一般に遠くのらのは小さく見 
える。 3 次'元じじでは，をれは「透視変換」や 
「透視投玫ん^いうテクニックで実現され 
る。基本は「 X や y を Z で割る」，これだ。 3 次 
元じじでは，惯習的に画面を xty ， 奥巧•きを 
Z で表現している。奥にあるものほど Z 座標 
図1 S 画面座標とマップ座標 


(の絶対値)が大きい。物がの座標の X や y を 
Z で割ってやれば，遠くの物体ほど X と y の 
値が小さくなって，つまり物体の見かけの 
サイズがをれだけ小さくなるのである。 

■算法 

をれではお待ちかねの透視投影/透視変 
換アルゴリズムの中心になっている計算式 
の説明を始めよう。いつものこ！:だが，こ 
こで使っている変数名とプログラム中で使 
っている変数名 t にずれがある力 S '， 無理や 
りに統一してエンバグするよりはましって 
ことで，ご容赦いただきたい。 

まずは撇兄設定。座標系を次のように定 
鑛する。たくさん化てくるので図をしっか 
り参照しょぅ。 

•裏画面座標とマツプ座標(因1 ) 

Z ’ s - EX でいうところの踞画画，パースぺ 



Y 


裏画面座標 



國2ワールド座標 


図3ビューボ U ューム 


クティブ化理の際に立体的に張りかけられ 
る模様のある場所である。 X 68000 のメモリ 
の中では 512 X 512 ドットの画像である。こ 
れが裝幽而座標。 

原点を1 間像の中心に移動し，長方形であ 
るドットの縱横比が化方形に近くなるよう 
に X 座標の値を 1.5 倍。絵の上のほう力 Y 軸 
の正方向になるように符号を反転し，3次元 
空間の中の z = 0， つまり xy 平而に蘆いた。 
これをマップ座標と呼ぶことにする。 
♦ワールド座標（図 2) 

参ビューボリューム（図 3 ) 

今回扱う空間のなかで一般的な「空 I 間」 
の概念にいちばん近い空閒。マップ座標系 
じ蘆いた模様を圆牵乏-平行移動してワール 
ド座標に蹟き， Z 軸上の一点に配置した視点 
から見るというイメージになる。 

図3中，視点を先端とするピラミッド形の 
ものがある力す，これはビューボリューム， 
無理やり訳せば視野立体，つまりワールド 
座横のうち見えている部々の空間を表現し 
ている。 

•正規座標（図 4) 

ディスプレイの中に仮想的に作るを閒。 
ここではじめてマップ上の模様を闡师の中 
で立体的に見せる化理を巧う。 

化ほどのビューボリュームは，この正规 
座標系の外形である庶方がに変形される。 
変形する^:いうのがけっこう重要である。 
マップの中に入っている模様は，視，なに近 
い部分ほど火きくなるように変形されるの 
である。大きく見える^いうより，本当に 
大きくなるのである。模様は奥にいくほど 
縱小される。 



Yw 
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また， z 軸力向に無限の奥行きを持ってい 
たビューボリュームがこの正規座標に変形 
されるときに有腿の大きさになっているこ 
t に U お回していただきたい。これはビュ 
ー ボリ ュー ムを途中で切ったのではなく， 
座標系を表す直方体の背面が無限遠を惠睐 
するように變形しているのである。すなわ 
ち，ビューボリューム内の すべての 物体は， 
この J じ規座概系の中に収まってしまうので 
ある。をうなるようじ考えられた座樵系が 
正規座標系であるとらいえる。 

♦スクリーン座標（図 5) 

をして ゴールと なる実際の國而である。 
正規座標系を Z 軸方向につぶすしをれはを 
のまま結果の闽像となる。 

木 

今閒は WTF の化理を「透ネ見変換」と呼ぶ。 

1) 裳晒而座標からマップ座標を計算する。 

/ xm V / 1.5 X(X —256) \ 
vm =1 ym | =( — (Y —256)) 

\ zm / \ 0 ノ 

2) ューザーの指定した回転（変換巧•列 A ) や 
平巧•移動(移動盛を表すべクトル C ) をもと 
に，ワールド座標系にわけるマップの座標 
を計算する。 

/ XW \ 

VW 二 I yw 二 A • vm + C 
\ zw / 

/ aOO aOl a 02 \ ； xm \ 

=(alO all al 2 ) f ym ) 

、 a 20 a 21 a 22 ノ、 zm ノ 



3) ワールド座標上の视点からの距離をも 
とに ( Z 成分から計算する），遠いものはど X 
や y 座標の備が小さくなるように変形する。 
視点の座標を （ 0, 0, VZ ) とするし 

xn = XW X VZ / ( VZ — Z ) 
yn = yw x VZ / ( VZ — z ) 
zn = 1 / ( VZ — z ) 

4) スクリーンに合うように座標を補正す 
る。具体的には，画像の左上が原点になる 
ように， X 座標の値を 1.5 倍し y 座標の値の 
符号を反転し，それぞれに256を加算する。 

Z 座標は化理の都合上， ZSCALE (定数)倍 
する。 

XS = 256 + xn /1.5 
ys 二256 — yn 
zs = ZSCALE X zn 
こうしてマツプ座標 （ xm , ym , zm ) を化 
規座標 （ XS ， ys，ZS ) に変換することができ 
た（透視—変換)。透視変換により，ビューボ 
リュームは， 


0含 XS 含512 
0 ^ ys 含512 
0含 ZS 含 ZSCALE 
で表される直方体領域に変換される。 

また，正規座標のうち， （ XS，ys ) の成:分 
だけを取り化せば，をれがスクリーン座標 
である（透視巧影)。 

I マッピングの基本は逆変換 

さて，ここまで長々と透視変換の講釈を 
やってきたわけだが，実は透視変換だけで 
はマッピングはうまく いかない のだ。 

単純に考える i : マッピング心は「マップ 
座標系のを点を」「スクリーン座標へ」投影 
することになる。これは一見正しをうだが， 
図4正規座標 


こと CG となると正しいとはいえない。 

この化理の目的地は，表画面である。表 
画而上でつじつまが合っていることが必變 
なのだ。もっといえば，表画面に見えてい 
るドットが過不足なく化理されていること 
が必要なのだ。透ネ見す达影で裴画面のマップ 
の各点を技 L 影するというやりあは，「マップ 
上の点」をを部化理することにはなっても， 
「表画师上の点」を過不足なく化理するこ 
とはまったく保証していない。事実，これ 
では不都合が起きる。ドットの間に隙閒が 
空いてしまったり（不完全なマッピング)， 
ひとつのドットが何重にも重ね描きされて 
しまったり（化理時間のムダ）する。ちよっ 
とくどかったが，裴画面も表画面も有限個 
のドットで憐成されているからこういうこ 


0 512 



※スクリーン座標に合うようじ補正したらの 
図已スクリーン座標 



ys 
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バースぺクティ ブ高画質版 

とが起こる。では解決法はあるの力，。ちゃ 
んとある。 

野い方法は，「画面上の点が」「裳闽而の 
マップのどこから」投影されてくるもの力>， 
というふうに逆向きに調べるやり方だ。逆 
透视變換を使って，晒面上の点がマップの 
どこにが応するかを調べるのだ。これだし 
岡刷上のドットは1回ずつし力，化理しない。 
隙閒も空かないしドットの重ね揃きもない。 
化理が間の点でら常に最適となる。 

化に逆透視変換の算法を節単に述べてゎ 

こぅ。 

まず正規座標 ( XS ， ys ， ZS ) をワールド座概 
( xw , yw , zw ) に変換する。上の式ををれぞ 
れ XW , yw，ZW について解くとよい。 

ZW 二 (VZXzs — ZSCALE )/zs 
xw =1.5( xs — 256 )( VZ — zw ) 
yw = —( ys — 256 )( VZ — zw ) 

平斤移動と回転を戻す。移動强は引き算 
し，脚転は A の逆斤列を掛ける。こうしてマ 
ップ座標を借る。 

vm = A — 1 (vw — c ); 

をしてマップ座標から裹画面座標を算出 
するのである。 

X = ( xm + 256 )/1.5 
Y = -( ym + 256 )/1.5 
じ I 上のようにして， （ XS , ys , ZS ) から （ X ， 
Y ) を得ることができた。 

■ ァルゴリズム 

透视変換と逆透視変換を理解した^ころ 
で， マッピングのアル ゴリ ズム を通して解 
説するこ t にしよう。 

1) マップ全体が画兩のどの範刚にマッピ 
ングされるかを示す枠を計算する。これは， 
マップ座標系の四隅の頂点の座標に対して 
透視変換を施すことで可能である。 

この時点で得られるのは，長方形のマッ 
プの4つの巧点が正規座標系のどこじある 
かという情報である。 

2) 提方形のマップは画面上でら四角形に 
なって いる力 3'，をの四角形に対してソリッ 


ドスキャンコンバージョンを斤う。まず4項 
点の x ， y ， z 座標を補完して，枠の中のを点の 
Z 座標をボめる。これで表画而の描画領域 I 巧 
の各点に対する正規座標 （ XS ， ys，ZS ) をボ 
めた。 

3) ポめた正規座標にがして透视逆変換を 
掛け，マップ座標 （ xm , ym , zm ) をホめる。 
をのマップ上点の色を說み取り，画面上に 
揃き込む。 

ソリッドスキャンコンバージョンは昔 （3 
年前）に Z バッファアルゴリズムの解説を 
しての 《 ホ，ちよくもよく使っているアルゴ 
リズムである。ついでにいうと，4頂点の座 
標を補完する云々の請は Z バッファアルゴ 
リズムで使っている計節方法 I :まったく同 
じものを使っている （ y — X , y — Z，X — z 平面 
じ闕する Bresenham アルゴリズム）。 

本文で説明している方法を正直にコ —デ 
ィングする i :， 実数满算を多用するため， 
化理がけっこう遅い。今圃はネックになっ 
ている部かを整数化したのでまあまあ速く 
なっている。繼数化じよる精度の劣化を抑 
えながら速度を向」•-させるのにぶ功したの 
ではないかと思う。 

i ： もあれ，冒頭でら述べたとわり，新し 
い Z ’ s - EX に組み込みやずいようにコーデ 
ィングしたので，組み込んだときにはまあ 
使う気になってもらえるのではない力，，と 
いう程度の化珊速度にはしたつもりである。 

I プログラムの作! Q 方と使い方 

今回のプログラムの ソース リストは5つ， 

うちヘッダファイルは2つである。 

• typedef.h 

ベクトルと巧列の型を定雜ずる 

• matS.c 

3か元斤列.ベクトルの備易ライブラリ 

• mats . h 

をれを利用するためのヘッダファイル 

• mam.c 

フロントエンド（キー操作を受け取って 
化理の流れをコントロールする）。 Z ’ s-EX 
に組み込 tr 場合は，これを差し換える 

• pers.c 

パー スぺクティ ブ化现の本が 
参考のために，舆面间に実数を使ってい 
る化理も併記することにする。本当に化理 
速麼のネックになっている部かしか書き換 
えていないので， ソースリス ト上での違い 
はわずかなのだが，実巧速度はかなり違う。 

使い方は斬単で，コマンドラインから， 
次のように起動する。 

pers 表のファイル名おのファイル名 


指をするファイルは，いわゆる GL 3 形式 
(655%色ベタフォーマット）。 P に対応など 
の凝ったことをしなかったのは，いずれ Z’s 
- EX に組み込むつもりだからである。表画 
而と災画閒の瞥理は Z ’ s - EX の仕事。 

キー操作は Z ， s - EX の 「3 D 写傑」の機能に 
対応している。 

q W e r x 軸周りの回転、， x 軸方向の移動 
as d f y 刺1周りの回転， y 軸方が]の移動 
Z X C V Z 軸周りの回転， Z 軸方向の移動 
[ return ] マッピン グ実巧. 

[ space ] 回:転と移動を初期状態にする 

! 終了する 

本米の Z ’ s - EX なら，マスク領域を避けて 
化理すべきだが，今回はコマンドラインか 
ら起動するプログラムなので，マスク I 蝴係 
の化理は飛ばしてある。をの化わり，マッ 
プの色が黑の部分は化理しないようじして 
ある（つまり透明になる）。 

■ こからのこと 

ある程度速度が上がった I ：ころで欲を化 
してみよう。 

•高画質化 

アルゴリズムの性格上しかたがないのだ 
力す，マッピングの結果，けっこうひどいジ 
ヤギーが化る。これを抑えるために，才一 
バーサンプリング法によるアンチエリアシ 
ング化理を組み込む。 

実はこれはらう動いている。多少避いが， 
高画質のパースペクティブとして Z ’ s-EX 
に組み込むことになるだろう。をの前にも 
う少し高速化するつらりだ。 

•繰り返し 

これまでは，マップ1枚分しか揣かな力，っ 
たが，縱横に繰り返すこ L でもっと奥巧き 
を表現できるようになるだろう。水平線の 
表现も可能になるかもしれない。 

•視点からの距離によるフォーカスのを化 

ある一定の距離だけピントを合わせて， 
ほかではちょっとぼかす。奥斤き表现の補 
肋になると期待される。 

冰 

3次'元の請をするのはずいぶんと义しぶ 
りのような気がする。今回の記事を蕾くに 
あたって，自分で書いた昔の Z バッファの 
記事を読み返してみたが，けっこうウソも 
書いていたし，义章ら稚拙だしなかなか 
に恥ずかしい。でも，いまの自夕の記事が 
全部本当で，文章^恥ずかしくないか t い 
えば，をうでもないんだろうな。 

新しい Z ’ s - EX をわ楽しみに。近いうもに 
リリースされる予定。 
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リスト） 


mal 打 . c: perspective JJff のフロントエンド 
( 綱ホ ： pers < 細巧 • む 3> < 脯巧 • む 3> 

W 下のキーで巧巧と位!！!をみめる 

化巧る） け斌） 

— ♦ — 

X Q W E 

y A S D 

玄之 X C 

スぺ—スキで回お/巧かをりセットできる 

return キーて巧を 

寒 iB 題の規でない巧の力々 
巧酉预め巧のがみへ 

:キーてが了する 


unsigned short 
unsigned short 
unsigned ahort 


♦ curScr 二 {unaign6d short * )O.\COO\)O0 ； 
♦virScr = (unsigned short MOxEOOOOO; 
aitScrt512t5121 ； /* お */ 


蘇 T ち則. 


が T：®® 

fmm 


void 

void 

void 

rotate_Cra 历 e い ; 
move frame ()； 
diafrframe ()； 

;/♦ 巧を回おす ; 

ん te 

void 

void 

reset frame い； 
per 冉 p5ctive(J; 

/♦ 回わと巧私 ! 

/♦ マツヒングり 

/♦ 

» メインルーチン 

void main( arge, argv ) 

int 

char 

int 

char 

int 

long 

arge; 

♦argvlJ; 

fp ； 

c; 

crtmod; /♦ for 
sp ； /* for 

CRTMOD() 乂！ 
SUPER 〇 </ 


禪就嫩 , 65636 6) 
)； 


crtmod r CRTMODf 
CRT 俯 IH 12 >; 

0 CLR ON ()； 


.♦ を巧みをむ 

fp 二 OPEN( ar«y[1] 


fp. cu 


長！巧 


0x000 )； 
512 け 12 本 2 


♦ *0 面面を巧み达む 

♦ / 

fp = OPEN! argv (21 . 0x000 \l 
ap = SUPER ( 0 )； 

READ( fp, altScr, 512 け 12 け 
SUPER( sp )1 
CLOSE( fp )； 

♦ げを巧す;する <れ画 > 

reset fra 历 eO ; 
disp—frame!); 

* キーを巧な 

while (1){ 

/* 


96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 
103 
101 

105 

106 
107 
106 

109 

110 
111 


114 

115 
11C 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 
HI 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 
M 9 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 
163 


• キーそおんで姐巧をみける 

C = GETC() 


/♦ CTRL + C で止まる */ 


♦ がをが!去する 

diap^framel) ; 
switch ( c ‘ • 
case *!f : 



:/ ゆをががる 
diap—fra 扣 ej) ; 


U ス h 径 


extern unsigned 
extern unsigned short 

mats 


♦cursor; 
♦virScr ； 
altScr{\ : 


ふ nr *' 

/♦ mm */ 


も？二; 


vec3 

vec3 


-384 

383 

-384 

383 


Ut 


#dcfine 
♦define 
♦define 

♦define 
♦define 
tfdefine 
♦define 


い 面 iH ステヴフ各行列 . 逆巧巧 'J*V 逆， 
/♦ テンポラリの行列 • 逆巧巧 《/ 


center 
frame 
25r 
251 
-265 
—255 


128 

12ft 

ix(6 

DT 

DX 

. 8,0 

D 之 

VX 

VY 


だ， 


S:§* 


/» 中を •/ 

n のをな（中也からの巧巧做む */ 

く；黏；く 

/♦ 臺下 ♦/ 

/♦若下*/ 

/♦ 呂叫巧 */ 

I 、 国が巧点 •/ 


かげし iz けい 
(5.0*P1/180) 


0:。 


ZSCALB 
之 SCALEV 
ZSCALEV15 
GETA 


1048576 

2048 

3072 

256 


/» ちホ巧の庵な 》/ 

/» 圓お巧 ♦/ 

/♦ nm ♦/ 

/* 祝苗 • の巧株 ,/ 

/» この饭！ ){ 小さいほどバースカ巧つく力かる */ 
/* iE 巧巧 jJP ホの巧 ! さホ拘の巧大 ♦/ 

/* ZSCA し EVM.5 ♦/ 

/• 巧巧が » のな度巧ざ ♦/ 


r ベクトルを巧巧«巧ずる 


void 

int 

vec3 


pers( ix, け , 
»ix, ♦iyI Hz; 

♦ V; 


ミ;ぐ2&八ん1/,ぶ -V ミ I 傲供 W 巧ぶ‘/ 


prodMV3( &v0, 8 ： A ， 
addV3( &v3, teenier 
い X = 256 ♦ (int) 

♦ly = 256 - (Int)( VZ ♦ vl[l]/(VZ - vl け！》 
♦ i 玄二 (intX 之 SCALE / (VZ — vliZl ))； 


ドット巧權比任正 ♦ 
/* お手ホ-をを巧巧後 
ゲタがまかせた正が巧保系 》/ 


96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 


111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 
126 
126 
127 


void pers^f rame() 

int 1 ； 


ベクトルを逆 if 巧な锭ずる 


&i 玄 11 J, 皮 frame【ij 


invpera( v, ix, iy, t 玄 
♦V; 

ix, iy, iz; 
v0, vt; 

=(Jdoubleliz < V 之 


_ — ZSCALE) / iz ； 

(double)(ix - 2561 ♦ (VZ - vlI2]) * 1.5/ VZ ； 
vii 1 j 二 -(double)(iy — 256) » (V 之一 vl[2)) / V 之 j 

9ubV3( いし ^center ); /t v0 は中ム、からの梅が库押 */ 

prodMV3( V, &A_, &v0 ); 

return ； 


3 でそわぞれ X, y, 2 か tM ：、 じ巧お 


/* X |* 中 ‘ じ、じ回る ♦/ 

: rotM3( &B, &B_, (double)(s<DT) 
jreaK ； 

case 2: /♦ y か申也じ巧る 》/ 

yrotM3( &B, &B_, (double)<s*I)T) 
break ： 

case 3 ： /♦ z W ホ■。じ固る幸 / 

玄 rotM3< も .B, &B_, (double)(s*DT) 
break; 

I 

prodMM3( &C, &B, &A )； copyM3( &A, &C )； 

prodMM3( &C_, , &B_ )； copyM3( &A_, &C_ 

pers_fraroe(T ； 

return ； 



59 

60 
61 

I 

62 

63 


V グ 
メン 

瓣 

> " 

V れ h> h 
imM -h • 

とを b • >f" 
csr ibheh 
e げ li -d • 
PS slh e3 

a c 81 pt 
o o a y a 
id m t m 

< < <"s 


e e e 色 e 
ddddd 
u u u u u 
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perspective!) 


n, i, j, X, xl,x2, y, yl,y2, 

艺 , zl , る 2, づジ 2| d 巧 2, sz» c, rx; 
vO; 巧巧目パージ 3 ンて巧用 */ 


int 
int 

/*vec3 

int u, V ； 

EDGE ♦tmpp; 

unsigned short p ； 

Joru sp ： /♦ for SUPER! 

int XX, yy, 玄 s, tt; 


aOl ， a 02| alO, all, al2 ； 


int cxi cy, cz 

sp = SUPER( 0 )； 

/ ; 巧あ讯莉撕などか!/-フ•のがで'ホめておく 1 

拿/ 

CX S -(Inl)centert0J ； 
cy r -(int)cenler(1 ]； 

ttOO — = A 101101 »GETA ； aOl=A [OHll^GETA ； a02 = A—f0112 い Gfc’TA; 
alO = A：| niojtOETA ； all=A njll]*GETA ； al2 = A_[1 H21♦GETA ； 
/» — 

»/ 

y^min = 65536; y max = -63536 ； 
for (1=0, n edge « 0；1 < 4 ； 
xl = x2 = yl s y2 s zl 
switch ( i ) I 

case 0: xl=ixlOJ ； yl=iy(0 ]； zl=izlO ]； 
x2 =Ixm: y2 二 iyllj ； z2 = izll]\ 


スキャンコンバージ 3 ンで巧巧する巧を恥れる 

i +夺 
= 玄 2 

…— .xf 01: yl 
x2 =1 
break ; 


郎!ミ M が I ! ミ U !! 削 


for 


lor 



<n—edge -い && ( (tmpp->y) > (edjteptrl j J->y)); 
edffeptrfj-IJ = edgeptr 【 JJ; 
edgeptr 【 J、】J = tmpp; 

古 y—mi 打 j y <= y—max; y ♦ 夺 ){ 

♦ マウスをポタンで中が 

♦ / 

/»if ( MS OETDTmOxO0FF > { 

- < )A0xi 

) ♦/ e • 

If ( y > 511)break; 

= OS- 

tropp 2 edgeptrf1]; 

if ( t 历 pp -> flu« s= 


wFile { MS_GETDTnA0x00FF )； 
break ； 

n = or 

for C i s 0; i < n_edtfe; i++ 


/♦if ( y%\ ! 古 0 ’ ） continue;»/ 

if ( n < 2 ) continue 
if ( xl > x2 ) j 


2 ) continue ； 

0 ) I 

t 历 pp -> y == y ) I 
tmpp -> flag s 1; 

)else ( 

I continue; 

if ( { — 一 (tmpp -> ryl) < 0 ぃ 
tropp -> flstf 古 2; 
continue; 

打 +♦; 

xl5 x2; 

x2 s t 历 pp -> X; 

(tmpp —> exj ♦= (tmpp —> dx2); 
while ( (tmpp -> ex) > 古 0 ) { 

(tmpp —> X) ♦ 乙 （tmpp -> 

(tmpp -) ex) -= (t 历 pp -> dy2) : 

玄 1= z2 ； 

玄 2 r tmpp —> z ； 

(tmpp —> ez) += (tmpp -> dz2 )； 
while I (t 历 pp ■> ez) >= 0 )( 

(tmpp -> z) ♦= (tmpp _> s 玄） ； 

1 (tmpp -> cz) - 二 (tmpp -> dy2 )； 

0 ) continue ； 


trap : 
tmp : 


x2: x2 = trap; 
zl; zl = z2: z2 = tmp; 

< 0 I I xl > 511 I continue ； 
x-z 空閒 •• こも•ける Breaenharo アルゴリズム 


非 


82 = 

rx s 
い y 
for ( 


— (n 2 — xl) 

2*ADS( z2 - zl) 
SGN( が — 玄 I ); 
-(x2 - xl >： 


/♦ 

靠 

り 
if ( 
whil 


< x2 ； が夺 ){ 
おから巧たらけ:のラスタへ 
break ； 


をから化ているうちはホのドットへ 
< 0 ) break ； 


巧（巧）舟面じマスクがちったら做 1 しなぃ 
If { virScrfI ♦ xj & 1 )break; ♦/ 

逆ぶ祝巧 }• てマけフ •< «ii«a い上の点を巧める 

/ 

撕似くージ a ン I まわ !I わ巧ぃ > ぃぃ ♦•/ 

=(X — 256) ♦ ZSCALEVXS + cx ♦玄 
S — い •一 256) t 之 SCALEV + cv • 2 
= lz*vz — ZSCA し E) + c 玄 ♦ z 

=GETA ♦ 玄 ； 

=(aOOtxx ♦ a01*yy ♦ ii02>2z > *2/( 3*tt) 
{u<0||u>511) break; 
s —Jol0>XX ♦ al1tyy ♦ dlZtzz)/tt 


256; 

256； 


ul 234567890123466 ^—89 
99999999990000000000 
22222222223333333333 


1901234567 C090lr- < - I 

> il • —I i 1222222222233 33 333333 4 > 4 . 

3333333333333333333333333333一 


89 o 1 ♦ 23 45678901234567890123456789 o 1234 s 67800123456789012345 6 789 一 
4456 555556666666 6667777777777888 CC 868 €08899999999990 0000 00 00 0 
3333 3333333333333333333333333333333333333333333333334444 144444 


234567890123456789012345678 0:0 
111111112222222222333 33333334 . 
I 44 ^ 444444-44 444444-44 44 44444444 4 4 4444 4 * 4 - 


82 Oh! X 1992. 7. 


►改良版 X 68000 川 S-OS " SWORD " はすごい。まさか， Xl の I / Oj 司りをエミュレートす 
るとは,凹わなかった。 火塚お制 (20) 宮城昭 





























442 

443 

い 4 
445 
4*16 
447 
418 
'H9 
150 

451 

452 

453 
A5A 


if { V < 0 II V > 511 ) t 
/♦ 兵面日パージ 3 ン（巧い ） ttttt 
invpersI &v0, k, y, ご ) : 

u = (int)(vOfOJ/J . . 

i 1* ( u < 0 I I u > 


/; 

茄 I 

if { 


256 ； 

0 1 i ) break ； 

256 ； 

511)break : 

*♦*♦♦♦♦ 

巧巧面にマスクがあっても 5 妍しない 

R 玉 tScr 【 v*512 牛 u ] ； 

(P & 1 )break： ♦/ 

P =5 0 > break ； 

Scri 王牛 x] 二 （unsigned short)z ; ♦ / 
T【i + ， - 


457 

458 
-159 

460 

461 

462 
‘163 
け '! 

465 

466 


e わ dz2; 
while C e 


/•virScr【l + 
break ； 


X) = p ； 


U ス S3 


97 

98 

99 
100 
101 
102 
103 
101 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 
113 
IM 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 


♦ 巧巧•ベクトル巧巧 


elude <string.h> 
elude <math ， h> 
elude "typedef.h" 


夕 define 
Idefine 
tdefino 
♦define 

a 

b 

c 

A 

(,ap) 

(♦bp) 

い cp) 

(*Ap) 

^define 
#define 
^define 
夕 define 
frdefine 

A 

1 

C— 

!; 姑， 
綱， 

ぃし p> 

/ ^ 斯训 . 

A = 0 



void zeroM3( Ap ) 
mats ♦Ap; 

AfOllOl= 0.0 ； At0](l]= 0.0 ； A(0112J =： 0.0 
A 川 [OJ = 0.0; A 【 l! 川 = 0.0; A 川けい 0.0 
A け！【 01 = 0.0 ； A[2j I 11= 0.0 ： A12J12] = 0.0 
return; 


void unitM3( Ap 

mat3 ♦Ap ： 


AtOHOJ =1.0 ； A10](11= 0,0: A(0J12] = 0.0 
A[lj|0] = 0.0 ； AlUll]= し 0; A(1]121=0.0 
AlzjlOJ r 0.0 ： Al2]lll=0.0 ； Al2jl2]=1.0 
return; 


» .巧べクいレ 

»/ 

void 
vec3 
f 

a(01= 0.0; a{l]= 0.0; n[2] = 0.0; 
return; 


zeroV3( ap 
*ap ； 


回,於列 


void 
ni 汽 t3 
double 


Rx け I 

nyiS) 

R 玄け） 

xrotM3( Ap, A p, theta ) 

觀 U ; A ぶ 


double ct, si; 

ct 二 cos( theta ); 

St 二 sin( theta ); 

A け j 【 0 】 =1.0 ； A 【 0J(1J 古 
AlljfO] = 0.0 ； AUHIJ = 
A121(01= 0.0 ； Am 川 = 

A—(0HO1 s 1.0 ； A—10](1J 
aJi 】【 o い 0.0 ； A—mm 
A.l21t0] = 0.0 ； A— 12 】川 


Af0]t2J = 0.0 
Atl][21=-St 
Al2]m = ct 

A—wm = I 
A_ 11112 J = 
A„l 21121 = 


void 

mats 

double 


yrotM3( Ap, A p, theta ) 

♦Ap, «A_p ； — 

theta; 

double ct, st ； 

ct = cos( theta ); 

«t = 8in( theta )； 

AfOllO) = ct ； AfOltl)= 0.0 ； A[0)[2] = St 

A い ] (01= 0.0 ： = し 0; A(ni2J = 0.0 

A(21(0J = -St; A12)IH = 0.0 ； A[2J12J = ct 


67 

68 

69 

70 

72 

73 

74 

75 

76 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 
83 
86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 
9*1 

95 

96 

97 

98 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 


ベクトルをコビーずろ a = b 


void copyV3 { .]p, bp 

vec3 tbp ： 


lid addV3 ( ap, bp, 
c3 *ap, »bp, *cp; 

a[01=blOJ + clOJ 
a 11=b いい cl J] 
at2J = b[2] + ct21 
return; 


! 、ぺクトルの巧 a = b - c 
♦/ 

void subVM ( ap, bp, 

vec3 *ap. *bp, <cp ： 

a|01=blO] - c[0] 

が U 训こお！ 

return; 


巧巧とベクトルの巧 a S Do 


void prodMVM( ap, Bp, cp 

vec3 *ap, *cp; 

m ひ t3 *Bp; 


が！：训 I が训： g けが!;训： g 削がお I 

a[2I = けけ 1 けい clO! + Bl2)[l)»n[lJ + B(2Jl2]tcI2I 


void prodMM3 

mat3 

At0][0j = B いり【 0 い no] 【 0! + BlOJiniCtniO] + B|0)[2]»C(2UOJ; 


巧則の巧 A = BC 

/ 

MM3( Ap, Bp, Cp 
♦Bp, *Cp ； 

.... _ け） 【 o!,cmm . 

AtOJIlJ = Br0JI0)*Cl0 (IJ + B[0]tlJ»C|l](lI + BICJ[21»C12H1 ]； 

Af0)t2) = Bf01l01*Cl0j(2| + Bf0jm*Cll]l21 + BI 0 J t 21 *C( 2] ( 21 ； 

A(J1[01=Bl IH01*C10][0] + BllJllltCllJfOJ + BIU け MC12 】 I0J; 
AllII 11=Dllj[0]*c|0)[1] + Bt 1)11l*ci 1]11 j + B 川いい emm; 
A …【2 ぃ B( in0pC{0U2) + D【iu … C … 【 2 い B| 11{ 21 tCl 2 J t 21 ； 

A[21[0] = B|2)f0MC(0J(0I + Bl2]lll*C[lH0] + B( 21( 2 J *C[ 2 J [ 〇 1 ； 

A(2](1J = B(2]10)»CI011) + B(2](l *Cfl い + IM2U2 いで 21 い ； 
A け】 12] = Bl21l0MCl0jl2] + Bl21flj»C(lh2) + Bl 引けい cUlU!; 


U ス 1-4 


A_[0)[01 
A— 【川 OJ 
A_[2J10] 

return ； 


田 At3 *Ap, * 

double theta; 

double ct, st ； 

ct = cos( theta )； 
at = sin( theta ) : 


た[ミが！：ミ : S 

A_mm = 0.0 


(Ap, 
A_p ； 


A_(0)[2J 


Jim = 


AfOJCOl= 
AflJtOl= 
Al2]t0}= 

A_[0J[01 
A— 【 11 い ] 
A—m【oj 


?jiii 


-st 

ct 

0,0 


J ぶ 


0.0 

0.0 

1.0 


: / 巧列.ぺパル满窝 


void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 


zeroM3( mat3 *A )； 

unitM3( mats ♦A )； 

zeroV3{ vec3 *A ); 

xrotM3{ mat3 *A, mat3 _, double theta ) 

yrotM3( mat3 *A, mat3 *A_, double theta ) 

zrotM3( mats ♦A, mat3 *A_, double theta ) 

copyM3( mats 本 A, mats *B )； 

copyV3( vec3 ♦A, vec3 *B )； 

addV3{ vec3 »a, vec3 か， vec3 *c ); 
subV3( vec3 *a, vec3 *b, vec3 tc ); 
prodMVS( vec3 本 a, mat3 *B, vec3 *c ); 
prodMM3( mat3 *A, mat3 *B, mat3 ♦€ ); 


たけ!り! 

八」 2】m 


at ； A 【 01 [2】= 0.0 

o ! o ! た Ulm ; ミ：?, 


U ス h5 


け 

♦ 

本/ 


型宣吾 


typedef double 
typedef double 


mat3[3][3 ]； 
vec3[3 ]； 


% 臟ぶ.*/ 


►すごいです！才ーデイオ，ビジュアル，エンタテイメントの3焼杖を制したおまけデ 
ィスクは，このまま D 6 GA へなだれ込むわけですね。 火内良介 （17) が京が 
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大人のための X 閒邮〇 
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今回は「第 74 •回ビジネスショウ j に出展さ 
れたなかからを目株と思われるちのを選ん 
でみました。あと， Macintosti - □日 S マ 
シン/ X 即邮0間でフアイル乾送ずるソフト 
「 XIN / XOUTI 」 の紹介でず。 


デ■夕転送で遊ぶ 


Ogikubo Kei 获蓬ま 


我が家はますますサイバーになってきて， 
ジャンク天国ってぃう力’，ケーブルは這ぃ 
ずり回り， CD は針とびい），ビデオはノイ 
ズだらけ，私の脳は電磁波でがたがた。っ 
てぃうのも，とうとう IBM PC / AT 互換機 
ってやつを質ってしまったわけで，一応486 
の 25 MHz ってやつで， 800 X 600 ドットで 
256色を楽しんでぃるわけ だが 、なんてぃう 
力’，「力は正義だ」って全身で主張してぃる 
のだよ， AT 丑;換機ってのは。美学とかスマ 
ートとかフレンドリーとかをんなことはな 
くて，アメリカ得意の力は正義，ってやつ 
が具現化してぃる。私が貫ったのは普通の 
デスクトップ機なのだが，が張スロットカミ 
6コらあって，ドライブは3つ入るしハー 
ドディスクも2つ内蔵できる。マザーボー 
ドには16/20/25/33って書ぃてあるジャン 

パスイッチがあって，これはマザ'—ボード 
のクロック周波数を決めるスイッチ。 つま 
り， CPU を速ぃ486にしてこのスイッチを 
切り替えれば，あっとぃう刷に 33 MHz マシ 
ンってからくり。力は正義，でしよ。 

で，何をしてぃるかい、うし Windows 
しながら 4 D-BOXING I ：か WING COM 
MANDER II とか STAR TREK 25 th と力> 
だけど，これがまた力は正義，ってやつで， 
WING COMMANDE 民なんて CPU パワー 
i ： 搭載メモリによって全が違う。メモリカ;' 
ぃっぱぃあると BGM 力;鳴る，化りなぃと鳴 
らなぃ。 CPU パワーやメモリがあると，戦 
脚シーンのエフェクトが派手になる，足り 
なぃ t シンプルになる。力は正義。もう， 

本語 FEP なんて入れてなぃから。メモリ 

システムの臟粗遇れた、 j 

發 DESKTOP 。 


•鶴 CPU 3 B 8 〜 DX (2 茹 MHz ) を 
援載 . ， 

•がモリ3•編 B 雜尝謙-い3 



が' もったいない 。って， いつら は Macintosh 
の請が多し、から， PC 里:換機から入ってみま 
したが、 どうでしよう力>。 

ビジネスショウ 

ビジネスショウらすごい。いもばんすご 
かったのが某•屯機メーカーの超蔚速 マシン。 
なんといってら， 386 DX の 250 MHz なんだ 
ぜ， 250 MHz 。 嘘だと思うのなら写•真1をご 
乾あれ。ちゃんと嘗いてあるでしよう。250 
MHz 。 直されたらつまんないから教えなか 
ったけど，ちゃんとビデオにはわさめちゃ 
ったらんね。いやあ，時化は進んだものだ。 
250 MHz 。 きっと，メモリもアク七ス速度数 
ns の S 民 AM かなんか微んであって（普通の 
D 民 AM は60〜100 ns くらい），凹路の冷却ら 
火变だろうな。しつこいなあ，私も。 

ビジネスショウといえば奄卷。な•年ブー 
スは化ていたっていう請だけど， 私が見た 
のは今年がかめてだったから感動してしま 
った。部屋の中に跑巻を発生させるの。こ 
れは何かっていうしあれむ，空気淸浄機 
(写真2)。蒂卷を館生させて，部屋のタバ 
コの煙を卷き込んで空気清浄機に吸い&む> 
という真耐目なアイテムなのだが，帝卷だ 
ザ，帝巻。いつかは部屋に猜いて，奄卷喫 
煙パ—テイを I ;りくぞ，しみ慈を新たにし 
たのだった。 

気に入らないの力す，み社でやっていたパ 
ソコンの|||にテレビを映すってやつ。別に 
いいんだけれど，ちゃんと「これは，パソ 
コンを通してデジタル化した幽像ではなく， 



©家にひとつ置きたい 


ビデオ信号を直接ディスプレイに化してい 
るアナログの映像です」っていえよな，っ 
て思う。知らない人が見たら， パソコンの 
闽像だと思うじゃない力>。 Windows のウィ 
ンドウの中にテレビカ巧央っていたら，をう 
思われても不思議はない。本当は，それで 
もいいから， SX - WINDOW にをういうハ 
ードが欲しいと思うのだがね。 

って，話はさてわいて，今年のポイント 
はシャープブースの狼高に目のつけどころ 
がシャープな2アイテムしみ社化してい 
たペン コン ピュータ。 

書院パソコンだ叔 

まずは，12力‘|リもする電子手帳 PV - F 1 ね 
(写舆3，4)。これは，完全ペン入：; / J マシ 
ン。ペンでちよんちよんとポイントして， 
すらすら t 絵を揣いて，活字プレートを化 
せ ば，手書き文字認識，っていう俊れ モノ。 
手誉き义字認識はソニーの Palmtop に非常 
に似ていて怪しい 力す， 非常に ヒッ ト率はよ 
かった。こいつはホ.白商品である。 

Palmtop でぺン入力で，っていうし思い 
出すの力;' PDA 。 パーソナル デジタルアシス 
タントっていう，つまりは コンピュータを 
応用した電子义具なのだが，いい化したの 
はアップル。で，アップルとシャープの捣 
携の第1弾はこの PDA 製品だといわれて 
いる。怪しいでしよ，今回の PV-F し この 
PDA ってやつは ， Macintosh コンパチじや 
あないわけ。 Macintosh っぽい操作性を持 
ち， Macintosh などとのデータのやりとり 
は考えられているけど， Macintosh ではな 
い，ってのがその筋の情報だから，こうい 
うものが来年の頭くらいにもっと洗練され 
て登場してくるのは，まあ，ありをうな話。 
今回の PV - F 1 ってのはいままでの電子手 
帳の 1 C 力ー ドなども使える屯子手帳シリ 
ーズのひとつなわけだが，•带子手帳もだん 
だんとこうなっていくのでしようなあ。 

もうひとつのシャープの傑作が書院パソ 
コン。これはすごい。風鹿でっかいラップ 
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トップの書院だが，こいつ力;' 386 SX を CPU 
によ答載した OADG マシン，つまり PC 南:換機 
なのだな。メニュー•からパソコンってのを 
選ぶしリブートして DOS / V が立も上がる 
わけ。でもって，なんと70巧語の說院 
AI 唆•換が DOS / VIvT 使えてしまう。さら 
に，巧脱している 400 dpi の熱赔写プリンタ 
がスーパーアウトラインフオントと！：もに， 
パソコン侧からも使えてしまう。パソコン 
から使うきは ESC / P ェミュレーション 
だをうで，どのくらいきれいに化るかはわ 
からない力 S '， なかなか而むいでしよ。しか 
b ， 例によって骗院とパソコンは独立して 
いるから，满院の义常をパソコン侧から読 
むときは，コンバート作業が必萝なわけだ 
力;',どのメーカ_ パーソナルワープロの 
部觀とノートブックパソコンの部-料は忡力す 
惡いとなえられるな力，，狼ネリに合体させた 
のはやはりシャープだった，しをういう 
諸だ。 

ペンコンピューティングの未来 

杉うひ^つの訴题，ペンコンピューテイ 
ング 。 PenComputing Tokyo ’92 ってのが'ホ 

テルニ ューオータニで開かれた。こ のニュ 
ーオータニってのは， DOS のメモリ瞥リ R み 
たいに述てが I しを繰り返したややこしい憐 
造になっていて，化 j がぶ脚から入ればいい 
のだが，よっと違う入り口から人るとぶ 
う迷う。を^をら巧分がどこにいるのかが 
わからない。5断にいたつ^り力':，いつの 
まにか1階になっていたり，もう义巧であ 
る。 

ペンコンピューテイングっていえば， 
PenPoint なのだ力';，こいつがなかなか师り 
いのだ。 I 刻1のようなインタフェイスで， 
ノートブックインタフェイスと呼んでいる。 
PenPoint ってのはゴー社の作った OS のお 
前む。このゴーネ I :ってのは，巧クラリスの 
社-技（クラリスってのは，アップル社から 
昔かかれたソフトハウスで，マックペイン 
卜やマックドローなどの Macintosh Hj ソフ 
卜を作っているところ）や，ミッチ•ケイ 
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パーっていう 1-2-3 を作った，昔口ータスに 
いた人がいる会社で，をれだけでみんな， 

削待しているわけ。 

Macintosh や Windows ， をれに SX-Win 

clow もをうだけど，ウインドウシステムは 
デスクトップ，つまり机の I •.の憐子のメタ 
ファを目す行して剛発されむわけ。で，持ち 
'少いて使うコンピュータの場を，デスクト 
ップではなくてノートブックだろう，って 
んでこういうインタフェイスができた。11 
次があって，ペンでポイントすると，をの 
ページに飛んで，をこで作樂をする。ペー 
ジにはアプリケーションによって いろいろ 
と使える道具なんかがあって， ドロー イン 
グのぺ ー ジは ドロ ー ツ ー ルカ;', スプレッド 
シートならスプレッドシートっていう具な 
になっている。ももろん，ノートだから七 
ーブ とか ロードって いう概をはなくて，が I 
いた ページはをのまま夕戈る。 

操作はペンだけだから，コマンドは阿师 
.1 •.のパレットからポイントして遵ぶ力 >，ジ 
ェスチヤを使うかする。ジェスチヤっての 
は，豚のしっぼだとかキヤレットだと力’， 
をういうペンの動きがそのままコマンドに 
なるってやつで，が i いたらの「ええい，気 
に入らないざ」ってなもんで，バッ印を人- 
き くが i くし それが消えてくれる，ってい 
うようならのだ。これがまた将米を期待さ 
れていて，もうすでにいろいろとヘンなソ 
フトカす化1リ1っている。’がが5はをのひとつ 
で，モノクロのデジタルカメラをつないで， 
撒った ものをグレイスケールの I 山 1像にして 
ノートに貼りつけることができるわけ。 

今||りもよっとだけ コンファレン スを化た 
わけだが，いえるのは，アメリカ人は志だ 
けは異様に商くて ir 本人はせこい，ってこ 
と。特に U 本屯気は，うもは標準しかやら 
ない，ってんで，すでにある業務を効率化 
することのみが コンピュータの化事， って 
調子で I 嫂っているし隣でシャープの人が 
片ホに PV - F 1 ，もう片ホにペン:扣院を描げ 
ていたり して，をれに対して【1本•屯気はう 
ちは;む子子-帳を コンピュータ とはをえてい 
ない，って突っ込んだりして师いいこと。 



〇 PV-F I のアップだ 


ペンコン ピユータが普及するし絶がに 
小が化が始まり，いまは A 4 ファイルサイズ 
だけど， A 5 になり，バイブルサイズら巧場 
する。 をうなってくるし下から_| •.っ てい 
く V 区户了•帳と ぶつかる わけで，さらにを の 
ホ場はアップルも ill . っているわけで，米年 
あたりから盛り I •.がってくるはずである。 

問題は データの 共有である 

ペンコンピユータカ':，•お子手帳が ， PDA 
がが場する。しかし，をれだけですベて贿 
うのは人をで，飽にはペンベースドマシン 
が入っていてら，をにはパソコンがあって， 
キーボードで义巧を入九したり，ゲームで 
遊んだりしているわけだ。となると，ペン 
コンピユータとパソコンとのデータの共巧- 
と いう |!!1趣が化じる。むとえば，化所錄や 
スヶジユーラ。絮ではパソコンで外化畔は 
ペンで，ってやると，•常に間じデータを作 
ってわかないとパソコンはパソコンでデー 
タカミ巧}えていき，ペンマシンはペンマシン 
でデータがが I えたり減っむりするし収拾 
がつかなくなってしまう。だから，私は’お 
子-了••帳を使うのをやめた （ X 68000 にむお f 
ホ帳!:データをやりとりするソフトがあっ 
たので使ってみたけど，ダメ。よほどマメ 
な人でない t 使いこなせないでしょう）。 

たとえば，俯おしたらペンマシンをが W 
のケースか何かにシユタって差し込むと， 

向動的に相がのデータをチェックして，す 
ベてのデータが新しいほうに統一されるよ 
うにならないし尉 cU でしよう。 

図1 




0 PenPoint じ取り込んだ私の顔 

大人のための X 68000 85 




































志の高いアメリカの人たちは携帯電話の 
ような無線システムを搭載して，データの 
共有はいつでもどこでも大丈夫だ，ってな 
ことをいっていたけど，をういうものが高 
い信頼性と速度のらとに使えるようになる 
には，無線 ISDN 回線なんかのデジタル回 
線が必要でしよう。いつかはをうなるだろ 
う力す，ますます我々は電磁波に踊まれるわ 
けで，をれはをれでむむむである。とりあ 
えずいまは，マシン同±をケーブルでつな 
いでデータ転-送をするっていうレベルだ。 

で， データ 転送の話 

前回の「大人のための X 68000」 を見れば 
わかるように，横数のパソコンを持つ人が 
増えている。 X 68000 ってのは，をれ1台で 
すべてをこなす，ってな性格のマシンには 
なりえていないから，大人になっていろい 
ろとやりたいことが江,てくるし2台目の 
マシンも欲しくなってくる。あるいは，ほ 
かのパソコンを使っていると， 2台目に 
X 68000 が欲しくなる。 

をうなったとき，両者の間でデータの交 
懊という必然性が発生する。 

いちばん簡単なのが，フロッピーデ ィス 
クをかしたヤツね。うちなどは， PC 互換機 
が入ったために， X 68 OO ( mPC / AT 0 5 4 

ンチの 2 HC フオーマツト用ドライノぐ（フリ 
ーウェア）を入れてしまった力 S '， をらをも， 
フロッピーディスクでの交換ってのは面倒 
くさい。目の前にある2台のマシンでデー 
夕をやりとりしたいだけなのに，わざわざ 

図2 
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フロッピーデイスクに落として持っていく 
のは面剧だ。 

で，ないんだよな。いいソフトカ;。通信 
ソフトを立ち上げて転送すればいいのだ力'^， 
をれはあまりにも無骨で，美しくないし， 
面倒くさい。こっちでアップロードして， 
こっちでダウンロードして，っていう具合 
になってしまう。 

をういうわけで，うちにはたくさんのフ 
ァイル転送ユーテイリテイが転がっていて， 
ヶーブルが錯綜しているわけである。いち 
ばんの閒題となるのは， Macintosh と PC 互 
換機 ， Macintosh と X 68000, Macintosh と 
PC -9801 (このマシンは埃をかぶっている 
からど一でらいい力':)だ。 

Macintosh と PC 互換機ならいいソフト 
がある 。 MAC LINK Plus っていうアチラ 
の製品で，非常に使いやすいし，ァプリヶ 
—ション 間のデータコ ンバ ートも自動的に 
やってくれる。日本語のテキストファイル 
を送れないのは雛点だし（とにかく，余計 
なコードを見つけると全部いじってくれち 
やうのだ。だから，2バイトコードはまず 
文字化けする。かといって，なんの変換も 
しない素の転送だしあとで改斤コードを 
直すとかいう手間がかかる），対応している 
ソフトがビジネス系に固まっているけど， 
使い勝手はいい。アメリカの Macintosh 雑 
誌はこれにら文句をいっていむ力5'，をんな 
ことをいったら，圃産ソフトは全滅である。 

で， DOS マシンどうしでもいいソフトカミ' 
ある。 LAPLINK - J だ。こいつは非常に使 
い勝手がいいし，機能もちゃんとしている。 
特に仮想ドライブ機能が評判で， PC 互換機 
ユーザーの多く力; PC -9801 とつないでいる 
という請だ。これがあれば PC -9801 のドラ 
イブを使って PC -9801 フォーマットの Win 
dows ソフトを PC 互換機にインストールで 
きるから。こいつも，もとはアメリカ製で 
ある。 

で， X 68000 であるが， XIN / XOUTH っ 
て やつが' ある。これは Macintosh と DOS マ 
シン，わよび X 68000 とでファイル転送をす 
るソフトだ。で，今回はこれを使ってみた 
わけである。 

まず ， Macintosh と X 68000 を RS -422 — 
民 S -232 C のクロスケーブル（パッケージに 
ついてくる）でつなく、'。をれでもって，を 
れぞれソフトをインストールする。 X 68000 
側は常駐ソフトが必要なので，そいつを常 
粧させ，さらに， XIN / XOUTII を起動す 
る。 

をれでもって， Macintosh 側でも XIN / 
XOUTII を起動する。これで準備完了。 


実際の操作は， Macintosh 側ですベて斤 
う。図2の画面。う一ん。ダサい。 

左側に X 68000, 右側に Macintosh のファ 
イルがずらずらと並んでいて，ここで，較 
送するファイルを選ぶ。ファイルリストの 
上には " DRIVE " ， " ROOT " ってなボタ 
ンが並んでいるわけだが，まずこの 
" DRIVE "。 1回クリックする t A から順 
に切り替わっていくタイプ。問題はをの右 
の " ROOT " ってやつ。普通，民00てって 
書いてあると，ルートデイレクトリに戻る， 
って意味ではない力，。しかしこの XIN / 
XOUTI し民00 T をクリックするしひ ii 
つ上の階層に戻るのである。どう考えてら 
ヘンである。 

続いて，ファイル名を選択する。普通， 
Macintosh では （ Macintosh でなくてもを 
うだが）ファイル名が反転する。 XIN / 
XOUTII はしない。ファイル名の前にチェ 
ックマークが つくだけである。これはひど 
い。さらに， Macintosh から X 68000 への較 
送時のファイル名チェックが甘い。 DOS 用 
の X 68000 では制限が違うのである。 DOS で 
はファイル名のチェックし力’してくれない 
のだ。をのうえ，あらかじめファイル名を 
変えてコピーする，ってのができない！：き 
ている。ファイルを選択したら COPY ボ’夕 
ンをクリックするだけで衙単。転送速度も 
38,400 bps t 速い。 

実際の松送はまあなんとかできたからい 
いカミ，使いにくいのは問題である。さらに， 
9インチモノクロディスプレイしか考えら 
れていないようで，大きなディスプレイを 
使っても全が表示範脚は広がらない。つま 
り，ファイル名表示欄は，右に作成日時と 
かが隠れたままなのである。これも困る。 

ひんぱんにバージョンアップしていて， 
搜用もわりとを心的なので期待していまし 
ょラ。 

で，成果だが， X 68000 から PIC ファイル 
を校送したあし Macintosh 側の xPK ： って 
いう PIC フオー マツ トフアイルを Macintosh 
で扱うフリーウェアで表示したのが図3。 
見覚えのある人は覚えている都庁とバルキ 
リーである。これは，ドットの縦横比を合 
わせるために， xPIC カミ 512 X 384 ドットに補 
正してくれている。ありがたいソフトであ 
る。 

本本 本 

あ一あ。結局 ， CHART P 民 0-68 K む MIC 
68 K もやらずに済ましてしまった。惡いの 
は全部私です。とほほ。巧がすたりっぱな 
しだ。 
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X 閒邮 0 • Z-MUS に / PCMB.X 用 Bye Bye My Love 


K 曰 med 曰 T 曰 k 曰 yuki 

亀田峰之 


Mz 誦 material girl 

おまけヴェクザシオン 


Nakay 曰 m 曰 Mitsugu 


中山光巧 


今月の作品は「正統派で邪道なテクニック（？)」を駆使していまず。おそらく，この 
LIVE in のページではかつてないテクニックだと思われまず。皆さん，真似ずるの 
は結構でずが，ほどほどにしてくださいね。 


サザン初登場 

今月の X 68000 はサザンオ ールスター ズ 
の曲で 「Bye Bye My Love 」 をゎ觸けし 
ましょう。演奏には PCM 8. X が必要です。 
サザンオー ルスター ズは初掲載ですが，メ 
ンバーの原由子さんの曲は日月号で紹介し 
てぃますよね。 

掲載がなかった理由のひ t つに，桑田佳 
梯-氏の歌，別名「桑田節」は， MML 化する 
のじはクセがありすぎて雛しぃから， I ：ぃ 
うのが挙げられます。この作品でも，「桑田 
節」を再現してぃるとはぃぃ難ぃのです力す， 
もょっと変わったテクニックを使ってぃる 
こもあり，めでたく褐載となりました。 

こ のプログラムで使ってぃる テクニック 
は本来の使用目的に沿ってぃますし，另りに 
邪道と呼ばれるような筋合ぃではありませ 
ん。 ZPCNV . X でサンプリングデータを作 
り， PCM 8. X を使用して最大で同時に8音 
鳴らしてぃるだけです。でも， これ じゃサ 
ンプラーを使ってぃるみたぃですよね。惡 
くはありませんカミ'， ". ZPD ファイル’’の大 
きさカミ 400 K バイトい、うのは，なんだか笑 
ぃが遂み上げてきませんか？ 

亀四君は FM 音源をきちんと嗚らすテク 
ニックを持ってぃるようなので，最初から 
FM 音源にこだわって作れば，をれだけで 
もかなりの作品になるはずです。 

同封の「ボディ スペシャル 2」などでは， 
サンプリングのストリングスの音がバラン 
スを崩してぃるように思えました。をこで， 
こちらの曲を採用させていただきました。 


をれから「ドラスピ」はなかなかよくでき 
ていたと思います。 

Oh ! X でら PCM 8. X が解禁じなりました。 
これからはドシドシ投稿してください。 

ひつさしぶりの MZ 

なん tMZ - 2500用のプログラムです。た 
だし， データ レコー ダがない MZ -2520 には 
対応していません。 MZ 用のプログラムの 
捣載は本当にひさしぶりですよね 。 LIVE 
in の歴あをひも！： くし90年2巧号り I ホと 
いうブランクでずので，かなり驚異的です。 

曲はマドンナの 「MATERIAL GIRL 」 
です。この曲はアルバム 「Like a Virgin 」 

に入っています。マドンナの人気が'急上昇 
していた頃の曲なのです。 

さて，それではこのプログラムの テクニ 
ックを 紹介しましよう。冒頭に データレコ 
—ダがうんぬんと善いたので，をれに関す 
る テクニック だということは皆さんも見当 
がついたでしよう。実は，このプログラム 
の演奏にはカセットテープが必要です。を 
の使用目的を説明しましよう。 

まず， MZ から奏でられる音楽を一度デ 
ータ レコー ダで録音します。をこで， フル 
ロジックの偉火な力を見せつけ，巻き戻し 
再生するのです。このテープの音を再生し 
ている間は MZ は暇ですので，さらに MML 
で演奏させてしまいます。つ•ま•り，最 
大で FM 音源6音 + PSG 6音という構成に 
なり，かなり蔡華な構成になってしまうと 
いう，ほかの機種では応用が利かない荒業 
なのです。 



マドンナ 


雛しいポイントとして，タイミングの問 
題があります。同期が合っていない！:音楽 
として成り立ちません。この点を考慮して 
プログラムを作れば，かなりすごいものむ 
可能になりをうです。 

応用テクニック t して，同じ演葵内容で 
ボリュームを小さめ，タイミングを少し遅 
らせて演奏させるし.デイレイが表現でき 
ます。過まじ掲載された名曲や，自分で作 
ったプログラムで遊んでみるとよいでしよ 
う。 

今巧は，おまけで「ヴエクザシオン」と 
Oh!X LIVE in ’92 が 







いう曲も紹介しましよう。この曲はかの有 
名なエリック•サティが作曲したもので 
す。 「ジムノぺデイ」 や「あなむが欲しい」 
などは有名ですが，「ヴェクザシオン」は聴 
いたことがないでしよう。世界でもっとも 
長いピアノ曲ということでお名らしいので 


実現しています力3'，この話をサティが閒い 
たら「手を拔きわって」など t 怒るかもし 
れませんね。をれはともかく，演葵をがあ 
ったらきっと大変でしようね。 

さて，世の中は広いということがおわか 


りいただけだでしよう力，。コロンブスの卵 
のようなプログラムでら 0 K でず。本来の 
寇味でも，違った愈味でも素晴らしいテク 
ニックなどを発見したら，ぜひ t も投稿し 
てくださいね。 にぶ.) 


君はデータレ〕ータを知つてしぶか？ 


すが。 

実は，この曲の CD は発売されてないので 
す（発売されていたらごめんなさい）。をれ 
もをのはず，卜ータルタイムから計筑して， 
1曲で CD 10 枚組になるような大作なので 
す。1分足らずのメ ロディを840回も繰り返 
しているので，12時間くらいになるのです。 
この プログラムでは for 〜 next の ループで 

I リスト1日 ye 巳 ye My Love 


MZ - 2500をタロらない人も增えてきたので，ち 
よっと解热しましよう。 MZ - 2500じは入門機の 
MZ -252 I が外の機種にデータレコーダが標準で 
ついています。ちなみに デー タレコーダはカセ 
ットデッキで，媒体は通常のカセットテープで 
す。 MZ - 2500ではボイスレコーダという名称で 
呼んでいました。 


一般的なデータレコーダではデータのやり取 
りだけしか使えないので，コンピユータで演奏 
した音楽を録音することはできませんでした。 

と二ろが， MZ - 2500では当巧からバソコン通信 
を意識していただけあって，留守番電話程をの 
機能があったわけです。こんなと二ろじ目をつ 
けるなんてちょっとスゴイですね。 
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1: /»*♦♦♦* ♦♦ 章 * ♦♦♦»* ♦♦ 本拿 ♦♦ 本 》 «»♦♦♦*»♦♦♦♦* ♦ 車 * 

2: . comment Bye Bye My Love 

<l : .comment Southern All Stars Programmed by K ame 

5 : 

6: 

7 : (i)(bO)(z96)(ol28) 

8 ： (rol,2O00)(aFml,l) 

9 ： (m 2,2000 MaFm2,2) 

10: (m 3,2000 )(aFm3,3) 

11: (m-1,2000) (aFm*! , 4 ) 

12 ： (m 5,2000 )(aFm5,5) 

13 ： (mH,2000)(aFm6,6) 

14: (m 7,2000 )(aFm7,7) 

15 ： (m 8,2000 )(aFm8,8) 

16: {m 09,900 HaAdpcra,09) 

17: (m10,900)(aAdpcm,10) 

18: (mil,900)(aAdpcra,11) 

19 ： け 12,900 )(aAdpcra,12) 

20: (ml 3,900 )(aAdpcm,13) 

21:(ml4,900){aAdpcra,14) 

22: {ml 5,90 0)(aAdpcm,15) 

23: {ml6,900)(aAdpcm,16) 

24 : 

25: .adpcm_block_data=bbral.zpd 
26: 

27: /- < Vocal > - 

28: {v6,0,61,15,2,0,197,98,0,3,0,3,0,30,7,0,3,1,26,0,1,3,0,1 
,14,31,0,6,0,5,0.2,3,0,1,14,31,0,6,0,5,0,0,3,0,1,14,31,0,6,0,5,0 
,1.3,0,1) 

29: /- < Vocal echo > - 

30 ： (v5,0,61,15,2,0,203,65,0,4,0,3,0,31,7,0,3,1,29,0,1,3,0,1 
,14,31,0,6,0,5,0,2,3,0,1,1 <1,31,0,6,0,5,0,0,3,0,1,II,31,0,6,0,5,0 
•し 3,0,1) 

31: /-< Chorus >- 

32 ： (v7, 0,60,15,2,0,207,17,1,4,1,3,0,9,9,7,0,1,33, 0.1, 3,0,1, 
14,31,0,7,0,0,0,0,3,0,1,9,31,0,5,0,35,0,1,7,0,1,10,31,0,7,0,0,0, 
0,7,0,1 ) 

33: /-< 巨 . Guitar A >- 

3-1 : {v3, 0,58,15,2,0,201,27,0,4,0,3,0,31,8,6,7,5,30,2,5,7,0,1 

• 6| 20,2,1,0,20,0,0,3,0, し 31, U,'1,3, 0,23, し 1,7,0, し 27 120,3,8,2,0, 
0,0,3,0,1 ) 

35 ； /-< E . Guitar B >- 

36 ： (vlO, 0,58,15,2,0,201,27,0,1,0,3,0,31,8,6,3,5,30,2,5,3,0, 
し 6,20,2,0,0,20,0,0,3,0,1,31,11,4,0,0,23,1 • 1,3,0• し 27,20 ，し 4,2 |〇 
,0|0|3,0, 1) 

37: /-< Organ >- 

38 ： (vl2,0,31 ,15,2,0,200,213,0,4,0,3,0,31,0,1 ,4, 15,9,0,3,3»0 
,1,31,31,0,4,0,9,0,3,3,0,1,31,31,0, <1,0,9,0,2,7,0,1,31,31,0,4, 

• 0, 1,3,0, 1) 

39: /-< Clarinet >- 

40 ： (v4, 0,58,15,2,0,207,11 1,0,1,0,3,0,19,18,0,9,2,35,1 ,2,rj,0 
.1,31,17,0,6,3,26,0,5,7,0,1,31,20,0,5,1,10,0,1,3,0,0,16,31,0.11, 
0,0,1,1,3, 0,1) 

*1 1:/-< Synthesizer >- 

42 ： (V14, 0,60,15,2,0,20 1,-1 0,0, •1,0,3,0,31, 7,0,2,1,33,0,2,3,0, 

1,11,31,0,5,0,4,0,2,3,0,1,31,7,0,3,1,21,0,1,7,0,1, II. 31,0,5,0,1, 
0,2, 0,0,1) 

4 3 J < S ax A > — - 

44 : ( v8, 0,58,15,2,1,202,5 ■! ,4,3, 1,3,83,27,31,3,6,0,34,0,1,3,0 
• し 27,3 し 33,610,62,0,4 |3, し 1,27,3 し 3|6,0,34,0| し 3,0,1,27,3 し 0,6, 
0,0,0,1,3,0,1 ) 

' け ：/-< Sax B >- 

46; (V13, 0.58, 15,2,0,202,54 ,-1,3,1,3,0,27,31 ,3,5,0,35,0,1,3,0 
• し 27,31,315,0,48,0 ん 3, しし 27,31,3,5,0,34,0,1,3|0,1,27,31,0,5,0 
.0.0.1.3,0, 1 ) 

47: /-< V iolin >- 

48 ： (v9, 0,58,15,2,0,202,56,3,3,0,3,0,20,2,0,5,1,33,1,1,0,0,0 
,25,6,0,8,3,30,1,5,7,0,0,28,3,0,6,1,48,1,1,0,0,0,12,4,0,6,0,0,1, 
1•. し 0,1 ) 

49; /-< Cello >- 

50 ： (vie. 0,56,15,2,0,200,80,0,2,0, ： 3,67 ,18,31,20» 10,0,10,1,15 

• 7,3, 0,31,17,12,10,0,35, し 6,7,0,0,13,18,1,3,0,27,2,1,7,0, 0,12.2, 
1,10.1,0,1,1,3,0,1) 


51:/-< Horn >- 

52 ： (vl5,0,58, け , 2,0,205 10,0,0,0,3,0, 13,9,0,9,3,34,0,1,4,0,() 
,31,17,O,15,12,45,1,5,4,2,0,12,11,0,8,1,50,O,1,4,0,0,J],3J,O,JO, 
0,1 • 0 I し 4 • 0 • I ) 

53; /-< E . B ass >- 

54 ： (v2, 0,56,15,2,0,205,0,0,3,0,3,0,31,13,0,8,5,31,1,0,7,0,1 
,31,12,0110,5,30,0,0,3,0,1,3 し 9,0,9,15,29,0,0,7,0• し 31,3 し 0,12,0 
,0,0, し 0,0,1) 

55 ： 

56 ： / . 

57 • 

58 ： (tl) 04116 q7| : 

59 ： {tZ) 04116 q7i : 

60 ： (t3) 04116 q7| : 

61 :( り） 04116 q7 | : 

62 ： I け） 041.16 q7 I : 

63 ： (t6) 04116 q7| : 

64: (t7) 04116 q7I : 

65 ： (t8) 04116 q7| : rl6 

66: (t9) 0611 6@R1I :/ タンバリン 

67 ： (tlO) 051166 R1 I :/ •マラカス & リム 

68 ： (Ul)o 日 116@R1| ;/ ハイハット 

69 ： (tl2)o5116@RlI:/ スネア 
70 ： (U3)o5116eRl| :/ タムタム 
71: (tH) 04116 @R ル/バス 
72: U15)o411G8Rl I :/ パーカス 
73 ： (tl6)o2116eRl I : /そのた 
74: 

75 ： (tl)@s3 留 m20@14vll>I;4I;8f#;I I:8e:(I:8d;I I:8e:I:I<@m 
76 ： (t2) @4vl5<IM<r8q5c#c#8c#c#8d8q7c#8q い b8q7<c#4q5>b8a8q7 
b4q5a8g<f8q7f #8: |> 

77: け 3) @4vH< I :4r8q5aa8aa8b8q7a8q5g#8q7a4q5g<f8 け 8q7g#4q5f» 
8e8q7d8 : I> 

78 ； (t‘n @k4@4vll<r.q8| : 3r8<c#c#8c#c さ 8d8c#8>b8< がい b8a8b4a8g 
#8f#8：|> 

79: (t5 ) ®kl®4vl0<r.q8 | : 3r8na8aa8b8a8g#8a‘lg#8f #8 が 4 f #8e8d8 : I 

> 

80: (t6 ) @2vl5> I ; f #8 . rr8 . f #e4 r4d8 . rr8 . de'l r'l:I < 

81;(t7) @7v7<1 : r8<c#4>a8f#4a8f#4a4b4a8g#4 : |> 

82: (t8) «k8 谷 7v6<I:r8<c#4>a8 け 4a8f#4a4b4a8g#4 : い 
83 ： 

84 : (t4) @'Wll<r8<c#c#8c#c#8d8c#8>b8<c# い baa8b'la8g#8 け 32>q7« 
k0 

85 ： (t5) @4vl0<r8aa8aa8b8a8g#8a4g#8f#8g#4f#8e8d32>q7eUO 
86: {t6 ) @2vl5>f#4r8f#fire4r8eed4r8dde8eee4>f#4r8f#f#e8r4ee<d 
8e8f#8d8e8.ee8>b8<< 

87 : (t7 ) 岳 7vl2<r8<c#4>a8f さ 4a8f#'la4b4a8g#4r8<c#4>a8f#.lQ8b8&<c 
#4.>g#' し ® m25®h20@s386@vl25>a8b8@m 

88 ： (t8) @7vl l<r8<c* い a 日 f#4a8fMa 化 , la8gMr8< がい a8f»Ma8b8 い c 

#<1 .>g#8&«#<l@ra25@h20@s3@5@vl23>a8b8 
89 ： 

90 ： (tl) eni25Qh20@s3@vl25@6<c#8d8c#8>b8&b8a8g#8f#8&f#4 .c#8&c 
#4d8e8f#8g#8a8b8&b8a8g#8e8&e2r4a8b8 

91:(t2) @12@vl16e2e2c#2c#2>a2b2a2e2< 

92: (t,3 ) @12@vll6a2g#2 け 2e2d2e2a8ab<c#8>a8b8e8<e8d8> 

93: けむ @12®vll6<c# む b む 2a2f • けが 2 パ 

94: (t5 ) @2vl5>c ホ 8r'lc#de8 . e8 . >b8f #8r8r8 . f #a8 .a&a4 <d8r8r8 . de8 

.e8.>b8a8r4<f#fe8.e8.>b8<< 

95; (t6) I :8rl : I 
96: け 7) I : 12rl : I 

97 ： ( t8) <c#8d8c#8>b8&b8aag#8f#8&f#4 .C#8&c#4d8e8fif8gjt8a8b8&b 
8aRg#8e8&e2r4a8b8 
98: 

99: (tl) <c#8d8c#8>b8&b8a8g#8f#8&f#4 .c#8&o#'ld8e8f#8g#8a8b8&b 
8a8g#8b8&a2r8.a&a8g#8 

100 ： (t2) e2e2c#2c#2>a2b2<c#l 
101: (t3) a2g#2f#2e2d2e2el 
102 ： (t4) <c42>b2a2a2f#2g#2al 

103: (t5). Vl5@2>>a8r4<c?tde8.e8.>b8f#8r8r8.f#a8.a8.a8<d8r8r8.d 
e8.e8.>b8a8r1<b<cc#>b8.a8g#8< 

104 : (t8) <c#8d8c#8>b8&b8a8 が 8f#8&f«F4.cs8&c#.ld8e8f48«#8a8b8&b 
8a8 が 8b8&a2r8.a&a8g#8 
105: 

106: (tl) f#4f#8. f;fr8.f#8. f#8g#4g#8.g#r8.a8.b8<c#2«cc#8>b8a8<e 
8c#2r8.d8.e8> 
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107 : {t2) >albl<c#lel 
108 ： (t3) c?lelelal 
109: (t4 ) け lgMal<c # い 

1]0: (t5 ) @2vl5 パ # 8 • け 8 . が 8a8 .け B.c#8e8.e8. >b8e' しく f# が a8.a3.e 
8&b8.a8.e8a8.a8.ab<c#8.c#>a8ea< 

111 ： け 6) I:4rl:I 

112 : (t8) f#lf#8.f#r8.f#8.f#8g#4g#8.g#r8.a8.b8<c#2ic#8>b8a8<p 
8c#2r8.d8.e8> 

113: 

114: け 1 )< f#*l .&e8e4r4c#8dc#&c#>b« ： aa&a<la8a8a2b/l.a8a2@ml IqdvlS 
留 4<e6f#6g#6a6g#Ga6g#6f#6e6>emq7 

115: (t2) f#2g#2f2f#2d2e2c#2>b2<c#2e2 
116 ： (t3) a2b2g#2a2f#2g#2e2e2f#2«#2 
117: (t4) <d2e2c#2 が 2>a2b2a2 が 2a2b4.<d8> 

118: (t5) ©mllqee-lvlBrlrlrl <a2g<«6a6b6<c#6>b6<c#6>b6a6g#6>@mq7 
119: (t6) «2vl5>d8.d8.dde8r‘ledc#8.c さ 8 . け 8 け 4.>a8<d8.d8.dde2>a 
a<c#8d8d#8e8r4eef け .f#8.a8e4@m25@h20@s4 色 vl25@6<a8b8@m 

120 ； (t7 ) ®mllq8@4vl4rl rlrl<a2g#6a6b6<c^6>b6<c#H>b6aBg^f2n>c|7(i» 
m@5@l23@m25@h20884a8 色 m 

121:{t8 ) < f#4 . defiedr4c#8dc#&c#>b&aa&a<la8a8a2b4 . aa2®m2 I vMq8@ 
い e6f • が g さ 5a6 が 6a6 が 6f#6e ， 6>@mq7 
122: 

123: (tl)I :@m25(5h20 お 3 か ' 125@6<c#8d8c#8>b8&b8a8 が 8 け .c#8 
ic*4d8e8f«8gJ»8a8b8&b8a8g#8e8&e2r4a8b8 

124 : い .2) I ： (23| ： vl3a8vlla8vl3a8vllaaig#8g#8g#8g^Jg#: |a8a8a8aa| 

: vl3a8vl Ia8vl3a8vl1 aag けが 8g#3g#g# : | 

125: け 3) I:«3<| : Vl3e8vlle8vl3e8vlleee8e8e8ee|| : vl3f^8vl1f#8v 
13f#8vllf*f#e8e8e8ee：|: | > 

126 ： {t4) I:@vll6@l2e2e2c#2c#2>a2b2a2e2< 

127: け 5) I : ®vll6@12a2g#2f#2e2d2e2a8ab<c#8>a8b8e8<e8d8> 

128 ： (t6) I ； @vll6«12<c#2>b2a2a2f#2g#2rl 

129 : (t7 ) I : vl5@2>c#8r lc#de8.e8.>b8f^8r8r8.f#a8.a&a l<d8r8r8.d 
e8.e8.>b8a8r4< f#fe8.e8.>b8<< 

130: け 8) I ： @m25@h20@s3evl23@5<c#8d8c#8>b8&h8a8g#8f#8&fi4.clr8 
&c#4d8e8f けが 8a8b8&b8o8g#8e8&e2r4a8b8 
131 ； 

132: (tl)<c#8d8 が 8>b8&.b8a8g#8f 女 8fcf#. しが 8&c#'ld8e8 け 8 が 8a8b8S''b 

8a8g#8b8&a2r8.afca8g#8 

13:!: {t2) @31 : vl3a8vlla8vl3R8vllaa t g#8g#8g#8 が 《# : |a8a8a8aa| :v 
J3a8vJIa8vl3a8vllaag#8g#8g#8g#g# : | 

134 : (t3 ) 好 3<| ： vl3e8vlle8vl3e8vlleee8e8e8ee| | : v 13 f *8v 11 f jfSvl 3 
f#8vllf#f#e8e8e8ee ： | : | > 

135 ： け 4) e2e2c#2 が 2>a2b2<c#l 
136 ： {t5) a2 が 2f#2e2d2e2e 】 

137: (t6) <c#2>b2a2a2 け 2 が 2al 

138: け 71 e2vl5>>a8r4<cSde8.e8.>b8fi8r8r8.f#a8.a8.a8<d8r8r8.d 
e8.e8.>b8a8r4<b<cc#>b«.a8gg8< 

139: (t8) <c#8d8c#8>b8&b8a8g#8f さ 84f*,l .c#8&c#4d8e8f た 8g ネ 8a8b8&b 
8a8g#8b8&a2r8.a&a8g#8 
140: 

141 : (tl)f#4f#8.f#r8.f#8.f#8g#-1g*8.g#r8.a8.b8<c#2&c#8>b8a8<e 
8c#2r8.d8.e8> 

142 : < t2) vl3a8vlla8vl3a8vllaa 皮 a8a8a8aavl3g#8vl1g#8v13gp8vIIg 
*g#&g#8 良ま 8g と 8g#g«I : vl3a8vllaSvl3a8vIIaa&a8a8a8aa : | 

143 ： (t3) vl3<fS8vlIf • ま 8vl3 け 8vlIf パ # &f 夕 8f#8f さ 8 け f#|:3vl3e8vll 
e8vl3e8vlIee&e8e8e8ee：|> 

144 ： (t.4 ) >albl<c#lvl4el®vll6 
145 ： (t5) c#lelelvl4al@vll6 
146: (t6) f#lg#lalvM<c#l>evl16 

147 : (t7) @2vl5>f#8.f#8.c#8a8. f#8.c#8e8.e8.>b8e4 . < f #gjsa8 . a8 . e 
8&h8.a8.e8a8.a8.ab<c ホ 8.c#>a8e8< 

148: I t8) f#4f#8.f#r8.f#8.f*8s#.lg#8.«#r8.a8.b8<c#2&c#8>b8a8<i: 
8c#2r8.d8.e8> 

149 ： 

150; (tl) < f #4 . &e8e4 r4c お 8dc た &c さ >b&aa&a4a8a8a2b'l.a8a4 r4 ~2<Cr id 
4> 

151:{t2 ) vl3a8vl1 a8vl3a<lg#8vl Ig#8vl3g#4b8vl IbSvl 3b4a8vl laSvl 
3a4vl3a8vlIa8a8aavl3g#8vlIg#8g#8g#g#a8a8a8aa&aaa8a4 

152: (t3) <vl3f#8vllf#8vl3f#4f#8vllf#8vl3f ま 4c#8vl lc#8vl3c*‘lc を 
8vlIc#8vl3c#4vl3f#8vl]f#8f#8f#r#vl3e8vl3e8e8eee8e8e8ee 左 eee8e い 
153 ； けり f#2 が 2f2fr2d2e2c*l 
154 : け 5) a2b2g#2a2f#2g#2el 
155 ： (t6) <d2e2c#2c#2>a2b2al 

156 ； (t7 ) vl5@2>d8.d8.dde8r4edc#8.c#8. f#8f#<l . > a8 <d8 . d8 . dde2aiJ 
aac#8d8d#8 

157 : (t8) < f 夕 4 . &e8e4 r4c#8dc*&c#> b&Ra&a4a8a8a2b4 . aSa'l r4 —2<c#4d 
い 

158: 

159: (tl)t$] <e4 .dc#>b4 . <c#ec#8 . >a8b&<c#2&c<f r> b8 . b8bb8&b2<c#8 
， c#8c#c#8&c#2> 


160: (t2) 

161 : ■ け 3) 


l> 


けい ’1363 I : が 8 が 8 が Bg# が & ががが 8 が 4a8a8a8aa&.aaa8a4: I 
I 交い .13@3< I : e8e8e8ee&eee8e' け # 8f け f#8f#f#&f#f#f#8f#4: 


162: (t4) [$]vl3@12g#lf#lelf#l 
163 ： (tS) [S]vl3@12blalg#la] 

164: (t6) [S]vl3@12<elc#l>bl<c#l> 

165 : (t7 ) 【 $ 】 vl5®2eec#8>b'l<e8.e8.eef#8. f#8.c#8 打 ag#8f#8c#8eec# 
8>b4<e8.e8.eef#8.f#8.cji8f#f#aagSg4f#8< 

166: (taj [S 】 <e .■し dc#>b4.<c ち ec#8.>a8b い c#2&c#r>b8.b8bb8&b2<c#8 
.c#8c#c が &c#2> 

167: 

168: け 1)<e4 .dc#>b4 .<c#ec#8. >a8b<c#2&c#8>b8.b8bb-l .b4(*] 

169: (t2) I : g#8g#8g#8g#g#S ： g#g#g#8g«4 I a8a8a8an&aaa8a4 ： I [ t ] 

170: (t3) <1 :e8e8e8ee&eee8e4|f#8f#8f#8f# けいい ] 
171:(t4) g#2e2f#lg#2.@s3©ra20@14vl5<e4> … 

172 : け 5) b2g#2alb2 .©s3@m20© り、 .15<g#4> 【 ♦ J 
173: (t6) <e2>b2<c#lr2.@s3@iii20@]4vl5b4> t *] 

174: (t7) vl5@2>eec さ 8>b4<e8.e8.eef さ 8.f を 8.c#8aag#8f#8cr8eec#8> 

b4<e8r8b4< [り 


175: 

176 ： 

: t8) 

<e4 ， dc^>b4 ， <cjl^ec#8. 

177 : 

(tl) 

1Ia2_2<d6c#6>b6 

1 1 れ 8a8a8aa&.aaa8a4 

178 ： 

け 2) 

179: 

け 3) 

11<e8e8e8ee ム eeeSe ‘い 

180 ； 

(t4) 

1 l<c#l>@ra 

181 : 

Its) 

1 l<el>©m 

182 ： 

(t6) 

11 く al>@m 

183: 

(t7) 

1102vl5>a4b4a4e4< 

184: 

185: 

U8) 

1Ia2_2<d6c が >b6 


186 : (tl) a2emr8q5< <e4e8r8vl2e4e8r8vl Ie-1e8q7rlr4r2vl5>>eiii25®h 
20@s3a8b8:I 

187; (t2) vlI@s3@m20@14>I:I ： 8f? ： || ： 8e:I|:8d:||:8e ： I:|®m:|< 

188: (t3 ) vl4@4< I : r8aq5a8q7aa8q5b8q7a8q5g#8q7a4q5g#8f#8q7g<f4q 

189: (t4 ) vl5e4< I : r8<c#q5c#8q7c#c#8q5d8q7c#8q5>b8q7<c#-lq5>b8a 
8q7b4q5a8g#8q7f#8;|>:| 

190: (t5) @k4vlO@4r.<| : r8aa8aa8b8a8g#8a4g#8f^8g#4f#8e8Id8:|d3 
2>@k0:I 

191 ： (t6) @k4vll@4r.<| ： <r8c#c#8c#c#8d8c#8>b8<c#4>b8a8b4a8fl#8I 
f#8:Ifff32>®k0:I 

192: I tl )vl5@2>> f#8r4f#f#e8r4ee<d8r4dde8f#f#e4>f#8r4f#f#e8r4 
ee<d8e8f#8e8e8.e>b4<<:| 

193: {t8 ) a2r8q5< <e4e8r8vl2e4e8r8vl Ie4e8q7rlr*l r2> >a8b8 : I 

194 : 

195: {11)a2r8,b8 . <c«i8d6c#6>b6b6<c#6d6e2r8 . >b8 . <c#8d6c#6>b6b6 
<c#6>b6 


196: (t2) V1303I ： 16e ： I I ： 16g ： |>I :16a ： |<| ； 16g：I 
• 197 ： It3) Vl3@3<e8e8vl4e8vl2ee8ee8vl4e4vl2g8g8vl4g8vl2gg8gg8v 
14g4vl2a8a8vl4a8vl2aa8aa8vl4e4vl2g8g8vl4«8vl2gg8gg8vl4g4> 

198: (t4) vl5®s3@m20@14<c#l@m@vll6@12>dlc#ldl 
199 : (t5 ) vl5@s3@m20@M<el@vl 16@m®12>glelgl 
200: It6) vl5@s3@m20@14<al@vl16@mei2>blalbl 

201 ： (t7) Vl5@2>a4b4a4e4>g4.<d8g8.g8.d8>a4.<eea&b8a8.e8>ff4.<d 
8 が . が .d8< 

202 ： け 8) a2r8.b8.<c#8d6c#6>b6b6<c#6d6e2r8.>b8.<c#8d6c#6>b6b6 
<c#6>b6 


203: 

204 ： (tl)a2r8.a8.g#8f#2<f#8ed8.c#8>b2r8.<c#8.d8el&e2r4e4> 
205: け 2) I:16f #： I I ： 16d: I I ： 16e ： I I:16c ： I>I:16b: I< 

206; け 3 ) <f»8f#8vl4f#8vl2f#f#8f#f#8vMf#4vl2f#4vl4f#8vl2fstf# 
8f さ f#8vl4f#8vl2f#8|:3e8e8vl4e8vl2ee8ee8vl4e8vl2e8 : い 
207: (t4) c#ldlelele2g#2 
208: (t5) f#lf#lg#l«lg#2b2 
209 ： け 6) alalbl<c い b2<e2> 

210: (t7) @2vl5>>f#2<eee8f#8e8d4.>a8<d8>a8<d8dde8.e8.>b8<e4 .d 
dc8.c8.g8<c&d8c8.>g8e8.e8.>b8<e2< 


rlrlrlr2. 3a8b8 


®12vl3I : r4q5a4 が 4r4f#8.f#r8fr8r4g#4:|q7 


211 : 
212 ： 

(t8) 

213 ： 

(tl) 

214 : 

(t2) 

215 ： 

(t3) 

216: 

(t4 ) 

217 ： 

(t5) 

218: 

(t6) 

219 ： 

e4< 

(t7) 

220: 
221 : 

(t8) 

222 ； 

(tl) 


(t8) rlrlrlr2._3a8b8 


8a8g#8e8&e2r4~Ia8b8 

223: け 2) Vl2e2e2c#2c#2d2e2>a2e2< 

224 : (t3) Vl2a2g#2f#2e2f#2g#2a8a<c#c#8>a8beg#b<e8d8> 

225: けい Vl2c#2>b2a2a2a2b2rl< 

226: (t5) @14vl4<c#8>ab<cf い e8f#8e'Ja8b8a8b8&b4 .a が fc2g«2a8ab< 
c#8>a8beg さ b<e8d8> 

227: (t6) rlrla2b2rl 

228 ： (t7) @k4@14 、 -13r<c#8>ab<c#4>e8f#8e4a8b8a8b8&b4 .ag を f#2g;j2a 
8ab<c#8>a8beg#b<e8d&>@k0 

229: ( L8) <c*8d8c«8>b8&b8a8g#8f#8tf#-l .c^8&c#i4d8e8f j?8gfr8a8b8&b 
8a8g#8e8&e2r4-lft8b8 
230: 

231:{tl)<c#8d8c#8>b8&b8a8g#8 け 8&f#4.c#4•d8e8f#8g#8a8b8<c#6d 
6e6&e2d6c さ 6>b6 

232 ： (t2) e2e2f#2e2d2c#2c#l 

233: (t3) a2b2<c#2>a2f#2e2el 

234 : (14) <c#2d2e2c#2>a2g#2al 

235 ： (t5) Vl5e2g#2a2e2d2c#2c#l 

236 : (16) Vl5<c#2d2e2c#2>a2g#2al 

237 : (t7) Vl5@2>a2b2<c#2>a2<d2c#2>a2.<e4& 

238 ： (t8) < パ 8d8c#8>b8&b8a8g#8f#8&.f 今'し c#4 .d8e81.#8 が 8a8b8<c が d 

6e6&e2d6c46>b6 
239 ： 

240: (tl)a4.&f#8r8vl2q5< <e4e8r2r8e4e8rlr8e4eBr8e1.q7> > 

241:(t2) >al が lalgM< 

242: U3) c#l>bl<c#l>bl< 

243: (t4) f*lel け lei 

244 : (t5) ®9vl4<f#.r32>aq5<c#8 . バ #8<ec#8f#q7f#4q5e8>b8f#4<e>b 

<eq7g#4gi4q5f#8c#8>a4<f#c#f#q7a&a4q5g#8e8>b4<g#e8q7>b&b4 

245: (t6) @16vl2< f#.r32>a<c#8.>f#8<ec#8f#f#4e8>b8f«4<e>b<eg# & 

g#4f#8c#8>a4<fitc#f#a&a4g#8e8>b4<g#e8>b&b4 

246: (t7 ) @2vl5> I : f#8g#8a8<c#8>f#8r8r4e8f#8g^f«e8g4g»if#8e8c#8: 


I < 

24 7 : (t8) a4.&f#8@k0®mvl2®3<a8.b8.f ミ 8 が 8.b8.e8 这 #8 ， b8.e8a8.b8. 

f#8a8.b8.f 支 agS8.b8.e8 が 8.b8.> 

248 ： 

24 9 : C 11)@mr lq5< <e'l r4e l r4e4r*le4q7@13vl5r4p2>a8b8r2 . p3»m25«h2 
0@s3@6>a4<~lct4~d4>[D.S.) 

250: ( L2) 留 3vl2<a,la4b8.bb4g そ ag 幸 8g と 4f#8f さ 8f#4f42b8b8<c お 8>>b<br 

4@vl23r@k8@m25@h20@s3@5>a4<—lc#4—d8.>@m@kO(D.S .】 

251 ； (t3) @12vl2>a2b2b2<c#2d2e2c#l(D.S.1 
252 ： (t4) @12vl2d2e2f2f#2 い 2 が 2el[D.S.] 

253 : (t5) @12vl2f#2«#2«#2a2a2b2al[D.S.J 

254 : (16) @8vl5plf#a<df#&f»f#8f#8f#8.e8f#8r8c#c#cs«c*ar2>a8b8 
<c け >b<cfr< が 8>abr2>ab<c#8c#c#c*c#8ee8>(D.S.] 

255: (t7) @13vl5p2f#a<df#&f#f#8f#8f#8.e8f#8r8c*c?c#8ci ： ar2>a8b 
8<c#8>b<c#<c を 8>abr2> ab<c さ 8c#c さ c#c#8ee8>ID.S . 】 

256: (t8 ) @2 vl 5>d8 . d8 . d8e4 . edc#8 .c を 8 . g さ 8f #4 . f <red8 . d8 .dde.l.efla 
2rc ま c# 日 d8d#8r8<@k8@m25 留 h 200 s3@5@vl23lD.S.1 


257 ： 
258 ： 
259 ： 
8f さい 
260: 
261 : 
262: 
263: 
264: 


(tl)[CODA 】 a2<c#4d4e4.dc#>b4.<c#ec ホ 8.>a8b<c 古 8&c 々 2> 

(t2) [CODA]vl2@3<I : e8e8e8ee&eee8e4:If#8f#8f#8f お f# 么 f#f#f# 

(t3) [CODA 】 留 s3@m20 留 14vl5<c#l@mvl2®12>g#lf#l 
(t4 ) 【 CODA]@s3@m20eHvl5<el 运 mvl2@12>blal 
{t5) tCODAj@s3em20®14vl5<al@ravl2@12elc # い 
(t6) [C0DA]vl2@12c#lvl6@s3®m34@M<e2>b4&<g^4>fi2b-1« ： <f3O 
(t7 ) t CODA] V15@2>a4b4a ‘! fMeec#8>b い e8.e8.ee い 8.fs8.c»8aa 


g#8f#8c#8< 


265 : (t8 ) 【 CODAla2<c4,ld4e4.dc?f>b4.<c#ec#8.>a&ab<c#8&c を 2> 


0h!X LIVE in '92 タタ 


266: 

267 ： (tl) 


b 8. b 8 bb 8 ib 2<< c #8. c #8 c # c #86： cif 2> e 4 . dc #> b 4 . < c # ec さ 8. > a 8 


b<c#8&c#2> 
268 ： け 2) 
269: け 3) 
270 ： (t4) 
271:(t5) 
272 ： (t6) 
273 ： (t7) 


< I : e8e8e8ee4eee8e4f#8f#8f#8f#f#&f#f#f#8f#4 ： I> 

©12vl2elf#lg#2e2f«l 

@l2vl2g#lalb2g#2al 

ei2vl2bl<c#le2>b2<c#l> 

<e2cir4g#4f#2a4f#4e2>b4<g?4c#2>b4<f#4>em 

@2vl5> 1:eec#8>b4<e8.e8.eef#8. f#8.c»8| f #f ^^aag^g# f #8 : 


|aag#8f«8c08< 

274: (t8) b8.b8bb8&b2<<c#8.c#8c#c#8&c#2>e4.dc#>b4.<c#ec#8.>a8 


b<c#8&c#2> 


275 ； 

276 : (tl)b8.b8bb4.b4a2<c#4d4e ‘ し dct>b ‘ し <c#ec 安 8.>a8b<c#8&c#2> 
277 : (t2) 留 3vl0I:a8a8a8aa&aaa8a4:I 

278 ： vl6@mlO@35@10<<(f#4e»c#8(d2e)&d8c わ 8>a2.(b8<c# »&> 


279: け 3) Q3vlO<1 : e8e8e8ee&eee8e4 : |rlrl> 

280 ： (t4 ) vl2®12e2 .es3®m20@14vl5<e4c#l@mvl0e3>a8a8a8aa&aaa8a-l 

g が g け g#8 が g 化 g# がが 8 が 4 

281:(t5) vl2@12g#2.es3@m2O@14vl5<«#4el@mvl0@3l :c#8c#8 が 8c*c?? 
&c#c#c#8c#4 : I> 

282 ； (t6) vl2ei2b2.@s3@m20@14vl5<b4al®mvlO®3I : e8e8e8eeieee8e4 


283 ： {17) 
284 : 

&>> 

285 ： け 8) 
286: 

287: (tl) 
c#84c*2> 

288 ： (t2) 

4.a8>> 

289 ： け 3) 
290: け 4) 
291 ： (t5) 
292 ： (t6) 
293 ： (t7) 
4 .a8>> 

291 : け 8 I 
c?8&c#2> 

295: 

296 ： (tl) 
297 : (t2) 
298 ： (t3> 

8d2&d い 

299 ： (t4) 

1> 


@2v I 3>eec#8>b4 <e8r8b'la.Jb4a8b8<c»4 

r8vl3eral0@s5@10<<(f#4e»c ネ 8(d2e)&d8cP8>a2.(b8<c* J 

b8 . b8bb4 .b4a2<c#4d4e4 .dc#>b4 . <c#ec ホ 8 . >a8b<c;i8&c 夕 2> 


b8.b8bb8&b2<c#8.c#8c#c#8&c#2e4.dc#>b4.<c#ec#8.>a8b< 


<b8b2. (a8b)« ； a8a4.&a2<f#8d8(c#4d)e8a8(b4<cP)r8>b4tt8a 

vl0@3|: a8a8a8aa&aaa8a4g#8g»8g#8g#g#&j?#g#g#8g#<l : I 

vl0 留 3<1 ： 4I :3c 身 8:|c#c#&c#c た c#8 己 # 4:I> 

vl 0@3< I ： 4e8e8e8eo&eee8e4 : I> 

vlG@3< I :4fs8 け 8 け 8 け f け f# け f#8f#4 ; い 

<b8b2.(a8b )&n8a4. &a2< f#8d8(C#4d)e8a8(b4<cr)r8>b4a8a 


b8.b8bb8&b2<c#8.c#8c さ c#8&c#2e4 .dcir>b‘l. <c#eci8 . >a8b< 


b8.b8bb4.b4al&a4r2•r2.< け 8&c#8> 

< <g け e8a8 が 8ele8d4e8d8c4d8c2A 1> > 

@3vg| :3g さ 8; lg*g 夕 8g と I :3g ； f8 ： I < I :3d8; IddSdl :*ld8: IddSdd 
@3v9|:3b8 ： IbbSbl ： 3b8:I<| ： 3e8 ： leeSelHe8:Iee8ee8e2ie 


300 : ( t5 ) d3v9< I : 3e8: I eeSe I : 3e8: I I : 3a8 : I a'aSa I ;'1 凸 8 : I aa8aa8a2&a 

1> 

301 ： (t6) rlrlrlrl 

302 : (t7) <<g#8e8a8g^8ele8d4e8d8c4d8cl~4..>>@m 
303 ： (ta) b8.b8bb4.b4al&a4r2.r2.<f#8&c#8> 

304 : 

305: (tl) <f#l&f44r'le8.e8.e4¥25 け l~8¥0vl5®9 パ e4c ホ . 1 
306: (t2) @2 、 ' 】 5>> I :f#8r4f#f#e8r.1ee<d8|r4dde8fM'*e4> ; |e8 パ 8d8e 
8.e&e4<< 

307 ： ( t3) @15vl2>c#4 が 8c が c#8q5e4q7f が &f#2\'15@9<< が 8.e8. f さ ‘ し ; > 
vl2®15>c#8ct8c*8q5e.lq7f 々 8&f と 2vl5®9<<e4c#4 い 

308 : (t4 ) @4vl4< I : 4r8q5aa8aq7a8q5b8q7a8q5g>f8q5a4g#8f ffrSe 
8q7d8 ： I> 

309 ； (t5 ) @4\1 5< I ： 4r8q5<c#c#8c«q7c#8q5d8q7ci»8q5>b8<c<p4>b8a8b-l 
a8g#8q7f#8：|> 

310: (t6) @k4@4vlOr.<I:4r8aa8aa8b8a8g け a4 が 8fS8 が 4f#8e8d8 : い 
311 ： (t7) @k4e4vllr32<I ： 4<r8c#c#8c#c#8d8c#8>b8<c«4>b8a8b4a8g# 
8f#8 : い 

312 ： (t8) <f=tl&f#4r4e8.e8.e4¥25f#l"8r8.r2>VO®m®kO 
313: 

314 ： (tl) @7vl2r8<c#4>a8f#4a8f^8&f#8a4bla8g<i4r8<c#4>a8f#.la8fi^ 
8&f#4, が 8&g#2 

315 ： (t2) vl4@9a 化 2a2 が 2a2b2a2 が 2& 

316: { t3 ) c#. Vl3@9a2b2a2g#2a2b2a2 が 2&. 

317: ( け） @2vl5>> I : f さ 8 パ f#f#e8Hee<d8| r'lddeSf をけ e'l: Ie8f さ 8d8e8 
.e&e4 


318 ： 

319: (tl) vl2¥22@7 | :r8<c#4>a8f#4a8f#8a4b4a8g;J-lr8<c?i>a8f« 
4a8f 々 8&f ゴ J .g6K4tg#2: I 

320 ； (L2) Vl2¥22@9g#8@15)c#8c#8c#8c#8q5e4q7f#8&f#2vl4@9<<c#8. 
e8. f#4 .Vl2@15>>cs8cit8c«8q5e4q7f#8&f#2vl4@9<<e4c# l>a2b2a2g#2a2b2a 
2 が 2 

321 ： (t3) vll¥22e9g#8@15>c#8c#8c#8c#8q5e4q7f#8&f#2vl3@9<<c#8. 
e8.fj?4 .vH@15>>c#8cP8cl8q5e4q7ftf8&f#2vl3@9<<e4cs4>a2b2a2g#2a2b2n 

2g«2 

322 ： (t‘1) <vl4¥22@4 I ; 4r8q5aa8aq7a8q5b8q7a8q5 が 8a'U さ 8f#8 が 4 け 8 
e8q7d8:I 


323 : (to ) <vl5¥22@4 I : 4r8q5<c#c#8c#q7c#8q5d8q7c?8q5> b8< ： c#4 > b8a 
8b4a8g#8q7f#8:I 

324:. (t6 ) <vl0¥22@4 I : <1 r8aa8aa8b8a8g?8a4g#8f #8gi4f ^8e8d0 ： I 
325 : 117 ) <vllY22®4 I : 4 <r8c#c#8c#c#8d8c#8>b8<c#4>b8a8b4a8gif8f # 

326: (t8) >vl5¥22@ZI : f#8r4f#f ^e8r4ee<d8r4dde8f«f?e4> f^8r4r»f# 
e8r4ee<d8e8f#8d8e8.e&e4 < : | 

327 ： 

328: (t9) 

329 ： I ： 16rl : I I :144c ： |I ： 8rl：I I ： 128c：I I ： 20rl:I I:128c：I I ； 62rl:I I 
:128c：I 

330 ： ¥191 :128c：I 
331 : 

332 ： (tlO) 

333 : 1:81;5r8bb:|r8b8b8.br8b8:| I : 9r8bbr8b8b8.br8b8 : I 1：4 I : 5r8b 

b ： Ir8b8b8.br8b8:1 I:8r8bbr8b8b8.br8b8:I 

334:1;8b8b8b4b8b8b4 ： |I ： 6| ： 5r8bb ： Ir8b8b8.br8b8 ： iI:8r8bbr8b8b8 
.br8b8 ： I I ： 7b8b8b4b8b8b4 : Ib4b4b4b*1 

335: I :32b8：I I :64b ： |I ： 6| ： 5r8hb ； Ir8b8b8.brSbS；I I ： 8rl ： 11 ： 16b8b8 
b4b8b8b4: I I ： lOrl : | I:8r8bbr8b8b8.br8b8 ： | 

336 ： ¥19 I:8r8bbr8b8b8.br8b8:I 
337 ： 

338 ： (til) 

339:1;8rl:I I :6-lf4 : |rl1:60f<l:I rl I :12f8: I rl1: 8f8: Ir2| ： 28f8: I r2 
I:4r1：I I:60f4 : Irll:12f8:|rl| ： 8f8:|r2| ； 24f8:I I:5rl ； |I:24f8:I I:5rl 
: I 

340 ： I ： 7f4:IfBfSl ： 6f4:|f8fff8f8| ： 4rl：1 I ： 56f8 ： Irll ： 12f8 ： |rl|:8 
f8 ： Ir2| :28f8 ： |r2| ： 12f8 ： IrlI ： 8f8 ： |r2| ： 28f8 ： Ir2| ： 14rl:1 |:24f8：|rl 
341 ： ¥191:1:24f8 ； |rl:| 

34 2 ： 

343 ： (U2) 

344 : I : r2 .c4 ：1 r2 .c8c8 | ： r2 .c4 ： I I ： r2 .c8c8 ： | rl I ； 12r2 .c4 ： I 1: 3r-lc2 
c4;I I ： 14r2.c4:I I : 3r4c2c4 : I I:4c8 ： Ir2r4c2c2clr2c2clI : 5c2 : Ic2.cccc8 
cc8 

34 5 ； r2 .c4r4r8.c4rc4r2 .c4r8c8c2 . | :12r2 .c<l ：1 I : 3r4c2c4 : | I : <lc8 : I 
r2r4c2c2cl r2c2cl I : 5c2 : I c2 .ccc8ccc8r2.c2. r8.c8.c2. r8c-lr8.c8.c-l.c4 
346 ； I:3r4c2c4:Ir4c2.>b8b8b. 化 8.b<c8>b8r8b8bHb8b8.br8bIbSbSbBb 
2rl I : b8b8b8.bb4r8.b ： I I ： 4b8 ： |b8 .b8 . b8b4r4b4i'4 

347 : <c8c8c8cccc8cc8ccc4cc8cc8c8c4c8c8c4cc8cc8cct 1 I :7r4c4r4cil 
: I rlr'Jc2c2clr2c2cl1 : 6c2 : Ic4c8cc&c4 

348 ： r4c2c2cli2c2clI : 6c2 : |c2.rlrlrlrIc8c8c8I:6c ： Ic8ccc8c8cc8. 
c8ofic8ccc8c8c4cc8cc8ccc8c8cc8.c4cc8cc8c8c8c8v1 I:40c32 : Iv9c4I ： 4r2 

• c4 : I I : 4r4c2c-l : | 

349; ¥191:8r4c2c4 : I 
350 ： 

351:(tl3) 

352 :1; 7rl：I gg8ggg8gee8eeee8 | : IGrl : I がが ggSgeee'leS I :15r 1;I r2 I 
:8e:Ir1r2eeeee8.e>a8a8o4rl<|:8e：I 

353 : I ： 7rl:I r*l.g8g8g8g4 I ： 15r 1：I r2 | ： 8e : I rl r2eeeee8 . »?>a8a8a-l r 1 < 
I ： 8e ： I I :11 r 1:I e8e8 . e8 , eeSeeeeSrl r8g8g8r*l.g<l r2r8e81: 6g8 : | r2> 

354 : I ： 7r1:Iaa8aaa8aanBa<ee8.|:7rl ： Ie8e8ee8e>aaa8aaa8rlr2<eee 
eeS ， e>a8a8a.lrl < | : 8e ： I 

355 : I : 3rl：I r2 . ree8r 1 r2eeeee8. e>a8a8a*lr 1 < I : 8e: | | ： 3rl;| r2eee8> 
ana8I ： 7r1 ； |r2r8<g4. | ： 9rl:|r8| :5g8 : | g4 
356: yi9| :rlrlrlr8| :5 が； I か ： 1 
357 ; 

358: (tin 

359 : I : 7f4r8. : | r2f2| : 3 ‘ けわ 8 • f f lr<l: I f8 . ff8f8f2r ir8 . f f2r8 . 

ff8f8f2f4r8.ff4rif8.ff8f8f2 

360: I :23f4r8.ff4r4 : I 1*8 . f f8f8r2f IrB.-f f2f8 . f f8f8f2flr8 . f r2f8 . f 
f8f8f2| ： 3r.lr8.ff2 ： I | : f8.ff8f8f2: I | : f4r8.fru：1 I : f 8. f f 8f 8f 2 ： | f2f2 
361； I :2inr8. ff2: I f 8 . f f 8f 8 f 2f 4r8 . f f 2r8 . f f 8f 8f 2f 4 r8 . f f 2 f 8. f f 8 
f8f2| ： 3f4r8.ff2:|f8.ffBf8f2r4r8.ff2ffi.ff8f8r2f4r8.ff2f8.ff8f8f2 
362 ： I : f4r8.ff2 ： | | : lOrl : | I ： 8f4r8. ff4 パ ： I 
363 ： ¥191 ： 8f<lr8. ff4r4 ： | 

364 : 

365 : け 15) 

366: cc8cc8>b8<c*lr8>b8< I ： 7cc8cn8>b8<cc8ccc>b8<: I | :64cc8cc8>b8 
<;M:16c:Ic8I:I:7c8.c8.c8ccccc4:I 

367 : I lc8 . c8 .c8ccccc4 | : 8cc8ccc>b8< ； | | : 30cc8cc8> b8< : I | :1-1 c: I : I 
I ;9rl:I I : r2.c1 r2r8c8c4 : | | :8rl：| I : 8c8c8c Icc8t ： c8cc: | 

368: I:16c8.c8.c8ccccc4：I I:lOrl:I I:8c4c8>b8<c8.cr4 : | 

369: ¥191 ： 8c4c8>b8<c8.cr4：| 

370: 

371 ： {tlB) 

372: I:33rl;I I:felele1e2.r4a2b2g#2g#2a2b2al<<I 1| : 15rl : |<a4<<b 
8>c ミ 8>b8a8i’ さ 8a8&a2<<v6e2c さ 2>a2<d2>b2alv9；>> : I 

373: I ： 12rl : I>d4cl4d<ld-l>b2b2<c2c2>b2b2<< | : 12rl:| 

374 ； @r0<<<q7f#.r32>a<q6c#8.>f#8<ecJi8f#f«4q6e8>b8fft-l<e>b<eq7g 

♦ &g#<lq6f #8c#a>a4< f#c#f 4q7a&a4q6g*8e8>b l <g#e8q6>b&b-l > > 

375: q7>>>>f^ra<df#&f#f#8f#8f#8.e8f#8r8c< ： c#c*8c#iar2>a8b8<c#8>b 
<c#<c#8>abr2>ab<c#8cfc^ctc#8ee8<< <erI 
376: I:42rl : I 
377 ： 

378: (p) 


H リスト 2 曰 ye 曰 ye My Love コンフイグフアイル 


•ooc=rvbsl~ ， pcm,vl20 

， o3d= ，〇 2b,p3 

.o7a=.o6b,pl0 

， o4f=kickl ， pcm,v70 

， o3c=,O0C,pl2 

. oOf=8&x . pcm » v*l0 

,o5b=shakerml.pern,vl20 

.oOd 三 dsg_o を c.pcm,v60 

.o0f#=.oOf,p-6 

.o4c=congal.pcm,vl4 

， o5a=.oOd,p9 

.o0a=■oOf 

， o3b=conga2.pem,v20 

， o7b=.oO 过， pi1 

.oOb 三， oOf,p-1 

.o5g=romt4.pcm 

• o6c#=.o5a »p4 

• 〇 1 が = . O0f , pi 

， o5e = rornt3. pcm 

. o5f ;?= . oOd, p6 

.old=.oOf,p2 

. o4a = ronit2 ， pcm 

•o0e=8tr.pcm,V50 

.ole=.oOf,p4 

， o5 f 二 chi ， pcm,V160 

• o6f 巧 2 ， oOe,p6 

•olf#=.o0f,p6 

.o6c=tamba ， pera,v120 

， o6a= «o0e,p9 

•ola=•oOf,p9 

，〇 4b=rimshot■pcm,v 了 0 

， o6b ご . oOe,pi1 

• olb=•oOrf pi1 

•o0c=cho.pcm,v35 

，〇 7c#= ，〇 6b,p2 

， oiJc#= ，〇 Ic# , pl2 

.o2f#= ，〇 0c,p6 

， o7d= ， o6b,p3 

.erase oOc 

， o2e= ， oOc,p4 

， o7e ご，〇 6b,p5 

.erase oOd 

•o2a=.oOc,p9 

，〇 7 f ぞ = .o6b,p 了 

.erase oO 色 

• o2b 二 . O0CI pi1 

.o7gf? 二 .o6b,p9 

.erase oOf 

.o2g#=.o0c,p8 




90 Oh ! X 1992.7. 


►化の眼锐のレンズは Oh!X よりも時い。ちよつと说しい。 


が本が巧 （18) 埼玉ん I 







リス h 3 Bye Bye My し ove カウンタ表示 


/* bye bye my love 


1:00003720 00000000 
5:00003720 00000000 
9:00003720 00000000 
13:00003720 00000000 


2:00003720 00000000 
6:00003729 00000000 
10:00003720 00000000 
14:00003720 00000000 


3 :00003729 00000000 
7:00003729 00000000 
11； 00003720 00000000 
15; 00003720 00000000 


4:00003720 

8:00003720 

12:00003720 

16:00003720 


00000000 

00000000 

00000000 

00000000 


I リスト 4 MATERIAL GIRL 


日本音楽著作権協会（出)許諾第 9270436 -20 1 号 


10 I 

20 dim Tl%(4,9):play init:init "cmt:" 

30 restore 230 

•10 for 1 = 0 to <1 : for J=0 to 9 : read TlX (I • J) •• next J,I 
50 tone T1X,T1X,T1% 

60 * play I 

70 if cmU0)<>0 then cnit=l 

80 els : locate 10,1 0:print "Set Cassette Tape!" 

90 if emt(1)=0 then cmt=0:pause 20：goto 80 
100 if cmt( 2)=0 then cmt= 0 :beep:goto 80 
110 cmt=4 

120 if cmt(0)=O then 130 else 120 

130 cmt=8,50:cmt=9 

140 restore ♦A:R 二 0 

150 read A$,BS,C$,D$ ，臣 S,F 受 

160 if AS="】" then 

170 氏二 R+l:on 氏 restore ♦EJ , *£2, >0, ♦E3‘ 

180 goto150 
190 end if 

200 if A$ = "end" then play wai t: pause 30 :cmt='l, 80 : goto 230 

210 play B$,CS,DS 

220 goto150 

230 cmt=2;pause 40 

240 restore *A:R=0 

250 read AS,BS,CS,DS,E$,FS 

260 if AJ：："]" then 

270 R=R 牛 1 : 0 打 R restore ♦£!,* 8 ,*£2,*D,*£3 
280 goto 250 
290 end if 

300 if AS 二 " end" then play waitepause 20:cmt=4,70:end 
310 play AS,ES,F$ 

320 goto 250 
330 •tone data 

340 data 58,15,2, し 220 ,0•4,0•0 • 0 
350 data 31,5•7,2,9 • 37,1•1 ， 6 ,0 
360 data 22,0 •'1,3 •‘1,62,1• 5,2,0 
370 data 29 • 0 ,‘1• 3 ,'1• 62,1,5 • 2,0 
380 data 31,7,6,3 , •し 0,2,1,1,0 
390 > 

400 *A 

410 data tH'l • tl44 • t H'l,1144,11'1 いいい 1 
420 data rlrlrlrl 
430 data rlrlrlrl 
440 data rlrlrlrl 

450 data 1804 e + 32>c8, ， <f32>c8 ， . <g>c'l<«e+32>c8 . . < f32>c8- • <fi>c'l< 
ge+32>c8..<f32>c8..<g>c4<ge+32>c8. • バ 32>c8,•<g>c4<g 

460 data 18cHcj?>c<g>c<g>c<gcg>c<g>c<g>c<gcg>c<g>c<g>c<gcg>c < が 
c<g>c<g 

470 data i8o3cg>c<g>c<g>c<gcs>c<g>c< な >c< 这 cg>c く g>c<g>c<gcg>c<g> 
c<g>c<« 

480 data o 6 b-lg2•>c4<b-l 各 1 
490 data o5b-lg2.>c4<b-lgl 

500 data 05.18 e な b—>c<egb->c<egb—>c<egb->c<egb—>c く egb—>c<egb—>c< 
egb—>c< 

510 data 18o4e + 32>c8 • • < f 32>c8 • • < い c l + 3 む c 8 • • < f 32>c8 •• け >c4< 

ge + 32>c8. .<f32>c8. ， <g>c4 く Re 牛 32>c8• .<f32>c8. .<g>c4<g 

520 data 1804 cg>c<g>c く g>c< か g>c<g>c< が c<gcg>c<g>c<g>c<gc 5 ?>c<g> 
c<g>c<g 

530 data l8o3c 各 >c<g>c<g>c<gcg>c く g>c く {t>c く gcg>c<g>c<g>c<gcg>c<g> 
c<g>c<g 

540 data o 6 b-lg2.>c4<b-Ig 1 
550 data o5b-lg2.>c4<b-lgl 

560 data 0518 片 gb—>c<egb—>c<eKb—>c<egb—>c<egb—>c<e 巧 b—>c<egb—>c< 
e な b—>c< 

570 data 1.103 b- ，> f8&f2e8d8ccr<b- ，> f 8 &f2e8d8d + 32a8 gr 
580 data 1804 cg>c<g>c<g>c<gccccccccg>c<g>c<g>c くな ccccccc 
590 data 1803 cg>c<g>c く g>c<gccccccccg>c< い c く g>c<gccccccc 
600 data o 6 V>-lg2 . >c<l <b- Igl 
610 data o5b-1 呂 2 ， >c‘Ub-Igl 

620 data 0518 e 容 b->c<egb->c<egb->c<egb->c<egb->c く egb->c<egb->c< 
egb—>c< 

630 data 1403 b- ， >f8&f2e8d8ccr<b- ， >m’f2e8d8c2 ， 

G40 data 18o'lcg>c<‘g>c<g>c<gccccccccg>c<«>c<g>c<gccccccc 
650 data 18o3cg>c<g>c<g>c<gccccccccg>c<g>c<g>c<gccccccc 
660 t\i 

670 data 14o6e8fef8r8gaga8r8b-.agSfgSdSe.r.c8 
680 data 14o5e8fof8r8gaga8r8b-.ag8fgSdSe.r.c8 
690 data lioSeSfef 8 r 8 gaga 8 r 8 b-.a 良 8 fg 8 d 扫 e,r.c 8 

700 data 18o4e + 32>c8. . < f 32>c8 • . <g>c4 <ge + 32>c8 . ， <f32>c8, ， <g>c'1< 
gl4b-b- f 8 b-f 8 aae 8 ae 8 

710 data 1804 cg>c<g>c<g>c<gcg>c<g>c<«>c<g<b-> fb-fb-fb-f<a>eaea 
eae 

720 data 18o3cg>c<g>c<g>c<«cg>c<g>c<g>c<g<b-> fb-fb-fb-f<a> eaea 
eae 

730 data i4o6e8fef 8 r 8 gaga 8 r 8 efefec ， r2 
740 data 14o5e8fef8r8gaga8r8efefec ， r2 
750 data 14o5e8 fef 8 r 8 gaga 8 r 8 efefec ， r2 

760 data 18o4e 牛 32>c8..<f32>c8. ， <g>c4<ge+32>c8..<f32>c8.•<g>c4< 
ga4a4g ， g8o+32>c8 ，バ f 32>c8 ，， <g>c4<fj 

770 data 18o4cg>c<g>c<g>c<gcg>c<g>c<g>c<gda>d<aglg4cg>c<g>c<e> 
c<g 

780 data 18o3cg>c<g>c<g>c<gcj?>c<g>c<g>c<gda>d<ag4g4cg>c<g>c<rt> 
c<« 

790 iC 


800 data 1406 eSfef8r8gaga8r8b-.agf8g8d8e8a8e8&e2 
810 data l^loSeSfef 8r8gaga8r8b- . agf Bg8d8e8a8e8&e2 
820 data 14o5e8fef8r8gaga8r8b-.agf8g8d8e8a8e8&e2 
830 data 18a4e + 32>c8..<f32>c8..< い cl <ge+32>c8•.<f32>c8..<g>c4< 
gl4b-b- f8b-r8aae8ae8 

840 data 18o4cg>c<g>c<g>c<gcg>c< 宮 >c<g>c<g<b—>fb—fb—fb—f<a>e 泣 ea 
eae 

850 data 1803 cg>c<g>c<g>c く gcg>c く g>c<g>c<g<b->fb-fb-fb_f<a>eaea 
eae 

860 data 14o6e8feeSfSgagaefefec.r8>c8c8 じ 8 
870 data 1405 eSfeeSfSgagaefefee•r8>c8c8c8 
880 data 1405 e8fee8fSgagaefefec•r8>c8c8c8 

890 data 1804 e+32>c8..<f32>c8.•<g>c4<ge+32>c8•.<f32>c8•.<g>c4< 
ga4a4g.g8e + 32>c8♦.< f32>c8..<g>c4<g 

900 data 18o4cg>c<g>c<g>c<gcg>c<g>c<g>c<gda>d<ag*lg4cg>c<«>c<K> 
c<g 

910 data 18o3cg>c<g>c<g>c<gc«>c<g>c<g>c<gda>d<ag4g4cg>c<g>c<g> 
c<g . 

920 *D 

930 data o718c4.d4dddd4.e4.c8c4cccdede4.gg4 fed 
940 data 0618 c4 .d4ciddd4 ， e4 .c8c4cccdede4 . だが fed 
950 data 0618 cccd4dddddde4eeeccccddddeeeeeeee 
960 data o518ccc 过 4dddddde4eeeccccddddeeeeeeee 
970 data o418c>c<cg'lggg<g>g<g>a4aaaffffgggg<a>a<a>a<a>a<a>a 
980 data o318c>c<cg4ggg<g>g<g>a4aaaffffgggg<a>a<a>a<a>a<a>a 
990 iJaia し 0,010 ,0,0 
1000 ♦£! 

1010 data o718c4 ， d4dddd4 ， e4.cc4cccdedc&cl 
1020 data 0618 c4 ， d4dddd4 ， e4.cc4cccdedc&c1 
1030 data o618cccd4dddddde4eeeccccdddd<egb->c<egb->c< 

1040 data o518cccd4dddddde4 eeeccccdddd< < b-4.> f&f2 
1050 data o418c>c<cg4gg が g>g<g>a4aa 泣 ffffggggcg>c<g>c<g>c<g 
1060 data o318c>c<cg4ggg<g>g<g>a4aaaffffg«ggcg>c<g>c<g>c<g 
1070 data rlrlrl 
1080 data rlrlrl 

1090 data 0518 egb->c<egb—>c<egb - >c<egb—>c<e 径 b->c<e か - >c< 

1100 data 0.118 edc4<b-r4b->f2e8cl 


1110 data 0418 ccccccccc 这 >c<g>c<g>c<gcccccccc 
1120 data 0318 ccccccccc 良 >c<g>c<g>c<gcccccccc 
1130 data し 0,0,0,0,0 
1140 本 £2 

1150 data o718c4 . 过 4dd 过 d4 . e4 .cc'lcccdedc&c 1 


1160 data 
1170 data 
1180 data 
1190 data 
1200 data 
1210 data 


0618 c4•d4dddd4.e4.cc4cccdedc&c1 
o618cccd4dddddde4eeeccccdddd<e か — >c<egb—>c< 
o5i8cccd4dddd 过 de4eeeccccdddd< <b-4 * > f&f2 
o418c>c<cg4ggg<g>«<g>a.1aaaf f f f な gggcg>c<g>c< 良 >c<g 
o318c>c<cg'Jggg<g>g<g>a4naaf f f f g 色 ggcg>c<g>c<g>c<g 
し 0,0,0,0,0 


1220 *E3 


1230 data 0718 c4 ， d4dddd4 .e'l ， cc4cccdedc&cl 

1240 data o618c4.d4ddd 过 4.e4 ， cc4cccdedc&cl 

1250 data 0618 cccd'ld 过过 ddde4eeeccccdddd く b—‘1 > > f&f 2 

1260 data 0518 cccd4dddddde4eeeccccdddd<f 十 32>c，. <f32>c. . <g>c*1 <g 

1270 data o418c>c<cg'lggg<ff>g<g>alaaQffffggggcg>c<g>c<f?>c<g 

1280 data o318c>c<cglggg<g>g<g>a4aaaffffgsggcg>c<g>c<g>c<g 

1290 data o718edc4c*J r't <b—4 • > f 色 f 2eda,lg,l r'l 

1300 data o618edc4c4r4<b-4•>f&f2eda4g4r4 

1310 data o618edc4c4 r'Ub— 'し > fZeda'l g4r4 


1320 data o418f+32>c..<f32>c..<g>c4<gf+32>c..<f32>c..<g>c4<gf+3 
2>c..<f32>c. • く g 

1330 data 0418 cccccccccg>c<g>c<g>c<jgcccccccc 
1340 data 0318 cccccccccg>c< い c<^>c<gcccccccc 
1350 data 0614 b- ， >d8&d2e8d8ccr<b-.> f2e8c1 
1360 data o514b-•>d8&d2e8d8ccr<b— ， >f2e8cl 


1370 data 0514 b- • >d8itd2e8d8ccr <b- • > f 2e8c 1 

1380 data 0418 f+32>c..<f32>c..<g>c4<gf+32>c..<f32>c..<g>c4<gf+3 
2>c ， .<f32>c，，<gf + 32>c ， .<f32>c ， .<g>c4<ft 
1390 data o418cg>c<g>c<g>c<gcccccccccg>c<g>c<g>c<gcccccccc 
1400 data o318cg>c<g>c<g>c<gcccccccccg>c<g>c<g>c<gcccccccc 
1410 data J8o7c4.c4cccccc4c4r4c4 *c4cccccc4c4r4 
14 20 data 1806 c4•c4cccccc4c4r4c4 ， c4cccccc4c4 r4 

1430 data 1806 cececececececeoe<b—>b く b->b<b->b<b->b<a>c<a>c<a>c< 
a>c 


1440 data 1805 c4 . c4cccccc4c4 r4c4 ， c4cccccc'lc4 r4 

1450 dal.a 1 只 o4cg>c<g>c<g>c<gcg>c<g>c< い c<g<b-> fb-fb_fb-f <a>eaea 

e 瓦色 

1460 data 18o3cg>c<g>c<g>c<gcg>o<g>c<g>c<g<b->fb-fb-fb- む a>eaea 
eae 

H70 data 1807 c4 ， c4cccccc4c4i.4c4 ， c4cccccc4c4r4 
14 80 data 180 6 c4•c4cccccc4c4r4c4•c4cccccc4c4r4 
1190 data L8o6cecececececececedfdfdfdfcecec ' い 、 4 
1500 data 18o5c4, c4ccccoc4c4 r4c4•c4cccccc4c4 r4 
1510 data 1804 cg>c<g>c<g>c<gcg>c<g>c<g>c<gda>d<a<g>g<g>gcg>c<g> 
c<g>c<g 

1520 data 1803 cg>c<g>c<g>c<gc い c<g>c<g>c<gda>d<a<g>g<g>gcg>c<g> 
c<g>c<g 

1530 data end•0,0•0•0•0 
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>「 SIONI しはり.なのゲームという您じがをがしないぞ！なんといっても，「スターウ 
ォーズ J と「スターブレード」をミックスしたがじがすごくいい。オリジナリティがあれ 
ばなれもゃぃをう。今11,1の内'癖で780111は満化でした。 りい||做口 1) 人阪府 


0 h!X LIVE in .92 QJ 









リスト已ヴェクザシオン 


10 dim T%H,9):for 1 = 0 to 4 : f or J=0 to 9 : read T% (I, J ) : next J, 
I:tone TX.T%,T% 

20 AS = ’.t 60105 rlrlrlra>c+8<a + 8>d—c<b-8b8>e-8c8<aa+a8g + 8a8>c8dc 
+8c+r8" 

30 B$="t601o6rlrlrlre-f8e8gf+e8f8a8f+8^ed+8d8e-8f+8a-g8gr8" 
40 CS="t601o5c<a8>c+8<b—>d+<g8>d8c8d+8<g->c+<f8b8g—8>d+8c-e8e 


r8.. ;CS=CS+CS 

50 B$="t601o5rlrlrlre-f8e8gf+e8f8a8f+8e-ed+8d8e-8f+8a-g8gr8 
60 for 1=1 to 840:play AS,BS,CS:play AS,DS,C$ : next : end 
70 data 58,15,2,1,220,0,4,0,0,0,31,5,7,2,9,37,1,1,6,0,22,0, 
3,4,62.1,5,2,0 

80 data 29,0,4,3,4,62,1,5,2,0,31,7,6,3,4,0,2,1,1,0 


唐）のグームミユージツクで八'ビンチヨ 


紙面の都合で前置きなし。さっそく I 枚目ど一 
ぞ。 

• MIDI POWER 〜 X 88000 COLLECTION 
Ver . 1 . 0〜 

CD : KICA 7602 キングレコー ド2,800円（税込） 

発売中 

そうなのピ。 Nazo 2 プロジェクトなんてわけのわ 
からんことせずに，こういうアルバムを出すべき 
なのピ。 

コナミの大ヒッ ト X 68000 用 ゲーム 「パロディウ 
スだ！」「出たな！！ツインビ ー 」「グラディウス 
D 」 の3作の BGM の MIDI 音源版を収録したこの CD 
は，なんといっても現を MIDI 楽器を持っていない 
ユーザー じオススメ。 

いったい MIDI 楽器というのはどの程度の音が出 
るのか，と日々疑問に思っている人が結巧多くい 
ると思う。この CD はそういった MIDI 楽器の購入に 
踏み切れない君を， MIDI の世界へ引きずり込む引 
きをじなるじ違いないよ。 

ちなみに「バロディウスだ！」は MT -32, 「出た 
な！！ツインビー」「グラディウス II 」は SC - 55で 
化録されている。う一ん。この CD で DTM じわける 
ローランドの地位がますます堅固なものになって 
しまうな一。頑張れっ ヤマハ/コルク’/ カワイ。 

お勧め唐 10 

♦Sound Locomotive 古川もとあき 
CD : KICS -212 キング レコー ド3,000円（税込） 

6 /24発売 

このコーナーでも紹介した，年始に発売された 
3枚組 CD 「コナミ千両箱 J のなかのライブ CD で， 
やたらにギターがうまい人がいたでしょ。あの人 


がこの古パ I もとあき氏だね。コナミのサウンド部 
門の人なんだろうけど，その彼がそのな量と才能 
が認められて，ついじソロアルバムを発表するこ 
とじなった。 

この人の香く曲は，メロディとかはそれほど印 
象的というわけではないんた’けど，聴いていてと 
ても'！:、地いいんど。知らず知らずじ首とか足が動 
いてしまうという力、。 

収録曲は全曲インストで，「生中継68」のような 
ジヤ バニー ズ •フユージョン。 ギタリストのソロ 
アルバムだけあってギター中むだけれど，ゲスト 
ミュージシャンも適度に目立っていて飽きがこな 
し、。使い古された言葉だけど，ゲー厶ミュージッ 
クフアンが外にもオススメだ。 

わ勃め度 10 

•DARK SEA し n / DATA 巨 AST GAMADE し IC & 
巧生千ま 

CDiPCCB - 00089 ポニーキヤニオン 

し500円（税込） 6/19発売 

も'なじみのサイトロン1500シリーズ。データイ 
— ストのアク ショ ン RPG 广 ダークシール 丑 J のオリ 
ジナルサウンドを完全収録。このほかボーカルア 
レンジ I 曲（ポーカリスト:葛生千夏）+びが収録さ 
れている。 

アニメの ドラマ CD のようなストーリー性のあ 
る攝成になっても'り，ときどき音楽にキャラクタ 
のセリフがかぶったりして，臨場感あるサウン 
ドに仕立て上げられている。で， BGM のほうはや 
はり アニメ や映画のような情景描写的なものが中 
'む。このゲー厶じはまりこんだ人ならば絶対買い 
の I 枚だろう。 


データイーストのサウンドチームとの方との巧 
談がこのあとじ指載されているので，そちらもぜ 
ひ読んでくれ。 お勧め度 8 

終わりに 

岩手県の大义保明弓ム君からあゃしげな テー プが 
送られてきた。 TV まんがの テーマ ソングの数々 を 
収録した普通の昔なつかしアニメソング集じゃな 
いのぉ，と聰いてみたらいきなり変。歌い手がを 
員ニセモノなのだ。ドラえもんの歌などは，大山 
のぶよが「タケコプタ ー 」とか叫ぶ報みはカラオ 
ケになっているし，一かさんではみょ一な コーラ 
スが入るし……。 

ちなみじ，タイトルはそのものずばり 「 TV まん 
が 」 (FUNNY CASSETTE FNC -6163- E ， し000円税込）* 
だ。興巧ある人はど一ぞ。 

むむむ，よく見るとパッケージのドラえもんも 
わかしい。鈴が2つついていたり，ポケットが塗 
り;‘貪されているし，手のおが変だし，主人公のび 
太の影はなくスネオの生首が上からぶら下がって 
るし……。 


というわけでこういうバカなものは大歓迎ど。 
これからも待ってるデ。 



S . ST.BAND Blind Spot LIVE 


5月6日，原宿ルイードで S . S . T . BAND のライ 
ブが行われた。あたしはこの日をどきどきしなが 
ら指キ斤り数えて待っていたのた'。だって S . S . T . の 
単独ライブ，それもライブハウスでどよ！？品行 
方正な読者諸君はご存じないだろうけど，ライブ 
ハウスってのは 「 SOXj だとか 「 FOCKYOU 」 ピ 
とか壁にスプレーで害いてあるようなとこなんど 
そ'。しかも場所はあのライブハウスのを舗中のを 
舗，ルイード。セッティングは完璧よ。 

19: 00開演。あたしはチョンボをしてしまい， 
猜いたらすでに I 曲目が始まっていた。あらら。 
会場は子お义上に混み合っていて，しかも関係者 
乂外は全員総立ち。熱気のせいかちょっと暑い。 

オリジナルアルバム 「Blind Spotj から2曲演奏 
したところで MC (つまりお話ね)。さすがに緊張し 
ているのか言葉少なだ。そして 「HYPER CITY 」 の 
聴き'頃れたイントロが耳に入ってきた。この時点 
で観客はもう S . S . T . の世界に引き込まれている 
ようどった。少年もかかも身体を摇らし，食い入 


るようじメンバーを見つめている。 

早めじ MC を切り上げて，巧び 「 Blind Spot 」 から 
たて続けに4曲。圧巻は 「NERVE PAINT #2j だ。 
メンバ ー6 人全員のソロ演奏が盛り込まれている 
のだ。これはすごかった。ギターといい，キーボ 
—ドとし、し、，ぺースといい，ドラムスといい，ど 
れをとってもウマいのピ。観客も呆然。このソロ 
演奏の応訓が聴けたどけでもこのライブじ巧った 
価値はあったな，うん。 

さて，いよいよ後半戦に突入。 「BURN OUT」 
「TIME ATTACK」 などノリのいい曲でダダダーッ 
と一気に驱けなける。こうなると観ているほうも 
負けてはいない。，思いっきり拳を上げ，飛び上が 
って彼らに応える。う〜，熱いぜ。 

アンコールは 「BELLDEER WIND 」。 が，曲ががわ 
リメンバーがソデに引っ込んでも手拍子は鳴り止 
まない。みんなあの曲を待っているのだ。さらに 
S . S . T •コールの應 U 手お子はまた•続く。そして， 
その熱いアンコールに S . S . T •は再び応えた。曲は 


もちろん 「AFTER BURNER 」. 。 

このオリジナル曲を体のライブが成巧したこと 
で； S . S . T . はゲームミュージシャンというがを越 
え，バンドとしての地位を確立したのだ。そして 
この成功は， S . S . T . た•けでなくゲームミュージッ 
ク全体に活気をもたらすはずだ。ゲームミュージ 
ックだけでは終わらせない，そんなメンバーの気 
迫が伝わってくる最高のライブどった。 （香） 



92 Oh! X 1992. 7. 













善八'ビスペシャル 

対談!！ 


GM コンポーザー 


第 3 回 MARO 氏这ア hS ック巧田氏 (GAMADEUC) 


善：はじめまして。 Oh!X の西川です。 

MARO (が下マ）：ギター担 S の MARO です。 

アトミック花田 （lU 下ア）：ベース祖当のアトミッ 
ク花田です。リングネームです（笑)。 

マ&ア：むふ。あ， Oh!X ということは X68000 の雑 
誌ですね。どんなことを話したらいいのかなぁ。 
善： X68000 ユーザーというのは結構突っ込んだ 
マニアックな人が多いですから，音楽系の話のほ 
かじ楽器やハードやソフト寄りの話なんかをして 
いただけると……。 

マおマ‘’ なるほど（笑)。 

き：アーケードゲームメーカーのサウンド担当と 
いうと，パソコンゲームメーカーのそれとは違っ 
てかなりスタッフの規模も大きいみたいですし， 
なんかひとつの部というか課になっているわけで 
すよね。そうなるとアーケードゲームの基板から 
鳴っている曲は，作曲者自らの手じよって入力さ 
れたものなのでしょう力、。作曲者がいて打ち込み 
人がいて……という形態なのでしょう力、。 

マ：え一と，最近はみ業化が進んでまして。作曲 
する奴とか巧ち込み人と力、 SE 関係をやる奴と力、 
一応みかれてたりするかな。んでも作曲する奴は 
曲データは直接打ち込んでますし。うちは全員曲會 
くからそういう区みはあってないようなもんだけど。 
善：自社製の作曲ツールはどんなものですか。 
ア：んとね。ステップ入力とかリアルタイム入力 
とか両方できるやつ。慣れてきちやうとね，やっ 
ぱり直接打ち込んじやったりするね（笑)。 

き：最近は PCM のチャンネル数がものすごいです 
よね。「サンダーゾーン」のギターのアーム技と力、 
じは驚きましたよ。 

マ：そそそ。あれはもう全部サンプリング。あれ 
はね，すぐに ROM が焼けちやうような業務用のサ 
ンプラーがあってね。それにギターつないで録音 
が態じしてわいてバックでシーケンスしたパ—卜 
を流してそれを聴きながら「うい一ん，ぎょい一 
ん J とかアドリブ弾きまくって。カッコよいとこ 
ろをシーケンスじはめ込んでいったの。 

き： PCM チャンネルが增えるとどうもドラムをが 
手じするとか，なのコードを垂れ流すとかじ走り 
がちですから……。た•からああいうのはゲームミ 
ュージックとしては軌新でしたねえ。 

ア：はは。そうですか。ああいうのは「をネ J 义 
降うちでは漫透したんだよね。 

マ：ピね。 

巷：曲はどういう進斤で作っていくんですか。 
ア：んと。企画含とかのイラストとか見ながらゲ 
ームプログラムとほぼ同時進斤で作っていくね。 
映画みたいじ映像が先でそれにハメていくという 
のが本当はいちばんいいのかもしれないけど。 

巷：どういうパートから作り始めていきます？ 

ア：ん 一。 人それぞれた‘な一。どう？ 

マ：そうね。テンポとかリズムを先に決めるかな。 
アクションゲーム系ではテンポは重要。やっぱ。 
着：旋律とかは？ 



マ.. RPG のような「聴かせる J タイプの曲はやはり 
旋律重視ですね。うちはあくまでゲームあっての 
音楽という姿勢ですから，ゲームじ合ったものを 
付けていきます。 

マ：「ウルフファング J なんかはアクション系た • 
けど明るめのメ ロディアスなやつを多くしたな。 
善：ああ，たしかじ。いかにも「ロボット」もの 
って感じのでしたね。 

マ：ええ（笑）。「ウルフファング J はライブとか 
でもやると思いますよ。いかじもっていう曲が多 
いからね，ふふふ。 

善：英語の効果音とかはどうしてるんですか？ 
マ：アメリカ支社に頼んでやってもらってる。日 
本語版は声優頼んでるね。効果音の演出っていう 
のって楽しいよね。これがいちばん大変なんどけ 
ど，ゲームのサウンドとしてはとても重要な部み 
だから力入れてます。 

GAMADEUC の秘密 


善： GAMADE しにの歴史は？ 

ア：バンドとして活動を始めたのは2年前からか 
な。 

マ；でもうちの会社のゲーム音楽は基本的に外法 
しないので，昔からず一っと社内でやってますよ。 
昔は機ががいいのがなくて苦労した。 

著：楽器とかはどんなものを？ 

マ：シンセは市販品のはたいていあるよね。コル 
グなら T と W シリーズ，口ーランドは D70 と力、， 

アカイのサンブラー S 1100と力、。エンソニック 
VFX, ヤマハ SY シリーズ。 Emu のプロテウス。才一 
バーハイムのマトリックス。なんだかんピいって 
会社に買ってもらうの（笑)。最近はあれ， SC-55 
いいね。レコーディングのときも重ましてます。 

マ '' ギターとかべースはを自自前のた•よね(笑)。 
善：普段は自みの曲が外はどんな音楽聴きます？ 
マ：う一ん。石川さゆりかな一（笑)。流しててジ 
ャマならないし一。 

ア：みんななんでら聴くからなぁ。ゲームの曲で 
要ホされるのって.やっぱテンポ早いのが多いか 
らね。反動で遅いのを聴きたくなったりする。 

善：で，石川さゆり……（笑)。 

ア：私にはね，リズム帯みたいのがありまして。 
ブラックノリみたいのが体質的に好きですね。 

マ：最近俺ね，ミューゼットていうね，パリの音 
楽家のをよく聴いてる。アコーディオンなんかで 
ジャズっちゃうの。 

ア：ジャズワルツとシャンソンの-;昆ざったのみた 
いな（笑)。 

善：とするとやっぱり洋モノが多いんですか。 

マ：そ一ね。それはいえてる。 

善：ゲームミユージック関係は？ 

ア：ん 一 。海外のコンシユーマ用のゲームミユー 
ジックと力、。あれって学ぶべきとこが多いね。 

マ：日本のメーカーのはどんなことやってんのか 
な一というふうに聴いちゃうな，どうしても。で 
も，セガとかコナミとかはいいと思うよ。 

善：そういえばデー•タイーストもスーファミに参 
入してますね。 

ア：ですね。そうそう「ヘラクレス」シリーズの 
最新作，あれ音楽スゴイよ。 

善：スーファミの音楽関係は，いまどきメモリ制 
が)じ苦しめられるとの增があります力《。 

ア：そ一ね。でもうちはうちなりの技術でカバー 
してますよ。 

善：効果音とかじもその貴重なメモリ取られるわ 


けですし……。 

ア：うちにはね，ングジャ=浦っていうドラマー 
がいるんだけど，そいつ力义 E のエキスパートで 
ね。矩形波やサイン波とかのちっちゃい波形から 
サンプリングまるおり顔負けの SE を作るんです 

マ：今回の「ヘラクレス」はオススメよ。曲いい 
し。 

ア：シナリオもかなりいいです。ゲームもぜひ最 
後まで遊んでほしいです。 CD も出るかも。 

7 月 17 曰発売のアルバムは 

さ： 7巧17日のアルバムはどんな内容ですか。 

マ： GAMADE しにのテーマと力、（笑）。 

ア：ラップ/ハウスあり（笑)。うちじは Mr.K とい 
うラッパーがいるんです（笑)。 

き：ラツパ. . 。 

マ：ははは。うちはね，なんでもいるんだよ。ド 
ラマー はもちろん。指揮者上がりとかね，「へラク 
レス J 坦当した音大出の巧と力、，おっとあいつは 
中退どったけ(笑)。 

善：メンバーはいったい何人なんですか。 

マ：バンドのほうのメンバーは . ラップ Mr.K, 

ギターが MARO と TOM 佐藤の2人，ベースがアトミ 
ック，ドラムがングジャ， キーボー ドはセーラと 
ライカのホ2人……と7人。あと，今回の CD じは 
はメドレーものが入ってる。過去のデコの歴代ゲ 
—ムたちがリアレンジされて，一風変わったリズ 
ムの上に磬る。10みおくの大作よ（笑)。 

ア：ホントじね，今回のはゲームファンが外も楽 
しめるI枚だよ。 

き：それでは最後に読者の皆さんへひとこと。 

マ& ア： 6/I9 じサイトロンより 「ダークシール 
丑 J が，そして 7/I7 じ同じくサイトロンより才一 
ルアレンジの 「LAPA’deLicj が出ます。皆さんよ 
ろしく。各2枚ずつ買ってください（笑)。 

ネ 本本 

というわけで今年8月予定のゲームミュージッ 
クフエスティバル(こも出演が;そまり，さらじ7月 
じはオリジナルアルバム発売と，ノリじノッてい 
る GAMADEUC。 あと，その前にも小規模のライブ 
をやりたいといってましたけど，ぜひ実現させて 
くた•さいね。それでは，さよ一なら一。 


GAMADEUC ディスコグラフィー 

ゲーム サウンドデコ CD:D25BI002 

ヘラクレスの栄光 D CDPCCB- 00021 

空牙 CDPCCB- 00027 

クルー ドバスター/ 

ミツドナイトレジスタンス CDPCCB- 00039 
ダークシール CDPCCB- 00048 

ェドワード.ランディ/ 

ス—パ—バ—ガ—タイム CD:PCCB-0006 1 
サンダーゾーン CDPCCB- 00068 

デス.ブレイド CDPCCB- 00078 

ウルフファング CDPCCB- 00084 

ダークシール n (GAMADEUC & 葛生千夏） 
CDPCCB- 00089 
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連載のずべて 

【前編 19 B 2-19 B 5) 



この10年間じはいくつもの連載が始まり， 
そして，完結していきました（なかには途 
中で終わったものもありますが)。今月と来 
月の2回にわたって， Oh ! MZ ， Oh ! X じ連載 
された記事のすべてを，開始年度じよる分 
類で紹介したいと思います。 


1卵2年 


パソコンギャル大集合 

1982年6巧号〜9巧号，全4回 

パソコンを使っている，あるいは使って 
みたい思っている女の子の写真 t プロフ 
ィールを褐載。合計17人のパソコンギャル 
が登場した。 

伊藤のり子の言いたいが題 
1982年6巧号〜9巧号，全4回 
大学2年生の女の子がパソコンの世界， 
パソコン ユーザ— に対する不満，疑問を譜 
きつづる。この連載をはじめとして，創刊 
当時は女の子から見たパソコンという感じ 
の記事も多かった。 

絵萝絶登面白玉手箱（有田隆也） 

1982年6月号〜1985年8巧号，全19回 
Oh 议の前身である Oh!MZ の削刊号から， 
足掛け3年に I 上の長い期間にわたって不定 
期に連載されたエッ七イ。 

題名の漢字の羅列は 「 MZ 」 をもじったも 
ので， MZ シリーズ，をして後に発売された 
XI シリーズのユーザーじ幅広い話題を提 
供した。をの内容はソフトウェアの訴から 
ハードウェアの請まで多岐じわたってゎり， 
ゲーム プログラムを褐載する巧もあれば 
MZ， XI シリーズのメモリマップについて 
論じる巧もあり， BASIC の高速化について 
論じる巧もあればコンパイラコンパイラに 
ついて論じる巧もある。一編のエッセイで 
あるこもあれば，面白をうな話題を集め 
たコラム集であることもあった。 

開けてみるまで何が起きるかわからない 
点はまさに玉手箱。をして同時に， I :洞ける 
のが楽しみな玉手箱でもあった。 

94 Oh! X 1992. 7. 


コッコのお話きいてよね（火山学） 

1982年6问号〜9巧号，を4回 

巧-方不明になったぞ南飛行±のパパとマ 
マを搜して宇地を旅する，コッコ t ロボッ 
卜のゎじいちゃんを描いた'被風。副題の 
「KOKO in Wander Space 」 が「嚮子 in 
CG わ〜るど」と似ているのは偶が力，。 
MZ -80 B はこうやって使うものなのだ！ 

け中を誠） 

1982年6巧号〜7巧号，を2圆 
MZ -80 B の導入から BASIC の起動，キー 
ボードの操作まで，という入門記事。"ネ刀級 
編’’と銘巧たれながらら， 2力巧で終了。 
連載第2回の义字がまぶしい。 

MZ -80 B 実践道場（山本絶） 

1982年6巧号〜7巧号，全2间 

これも2回だけの連載だが，タイトルか 
らしてぶっとんでいる。‘‘シャープさんごめ 
んなさいと私は言いたい編"，"私はまたゎ 
もわず自己嫌麗のあまり大砲をばブッ放し 
てしまいました一編 M 。 内容はオルガン，テ 
ンキーで16進入力，3か元大砲シミュレー 
シヨンといったプログラムの作成 t 解説だ 
カミ，文章もタイトル！：同じく （この頃のパ 
ソコン雑誌ではめずらしいほど）ブッ飛ん 
でいる。 

PASCAL SB -4510 入門（鈴木芳昭） 

1982年6巧号〜1983年1巧号，全7回 
MZ -80 シリーズ用には，クリーンパソコ 
ンという名に恥、じないた:'けの多くの言語が， 
シャープから発売されていた。をのなかで 
ら特に魅力的だったパスカルについて，や 
さしく，オモシロオカシク解説している。 
ポケコン PC -1500 入門（觀が昌朔） 

1982年6巧号〜1983年2巧号，を9回 

ポケコンも，マイコンという趣味の範鳴 
に入れられていたが化。 BASIC の走るポケ 
コン， 「 PC -1500」 でのプログラミングを取 
り上げている。当時はまずポヶコンを使っ 
てからパソコンをやり始める人も多かった。 
応用教室 H い G BAS に（高野庸一） 

1982年6巧号〜9巧号，を4圆 
MZ -80 B 用ハドソン製 BASIC “ Hu-G 
BASIC " を使ったプログラミングを解説。 


構造化，スタック，をして， 3 D グラフイッ 
クにまで話題は及んでいる。 

COMPUTER CHESS (馬場隆信） 

1982年6巧号〜1983年1巧号，全7回 
チェスの思考ルーチンの作り方を解説。 
具体的なプログラムリストこを褐載されな 
かったが， MINI - MAX 法を中'じ、に思考ル 
ーチンの基本的な考え方を紹介した。 

マシン語 • 魔神語 - DEUS EX MACHINA 

(長漸敝之） 

1982年7巧号〜1984年6月号，を20回 
初心者をが象とした Z 80 マシン語講座。 
基礎編ではを命令の働きだけではなく，具 
体的な使い方やほかの命令との関イ系にも話 
はなび，実践編ではをれを応用して実際に 
プログラミングに取りかかるという形式で 
あった。 

誰でもできる経営プログラム（渡辺明） 
1982年8巧号〜10巧号，全3回 
専門的じなりがちなマネージメントゲー 
ム （ MG ) を，専門外の人でも楽しめるよう 
にした，名づけて DMG (ダレデモデキル- 
マネージメント•ゲーム）を紹介。単なる 
プログラムの解説に留まらず， DMG モデル 
の設計，基本構造を取り上げながら，プロ 
グラミング，効果的デバッグ法を説明した。 
R 巨し EAS 巳プログラムソスト 
1982年7巧号〜1984年6月号 

市販されているパッケージソフトのリス 
卜を褐載。昔ならでは，いう企幽だが， 
"ゎをがなくても根性があれば"と必死で 
巧ち込んだ人も多かったことだろう。 
フロッピーディスク装置の活用（山科好） 
1982年8巧号一12巧号，全4回 
MZ -80 B へのフロッピーデイスクの接統 
に始まり，動作原理， CP / M や F - DOS など 
の DOS の活用を豊富な図や表入りで細か 
く解説。 

シャープじ爆弾を仕掛ける会（山本宽） 
1982年9巧号〜1983年2巧号 

連戦とはいえないかもしれない力す，一時 
期の Oh ! MZ を服わせた（騒がせた？）記 
事。 MZ - 2000の発売が設立のきっ力、け！：な 
ってゎり，を長は MZ -80 B ユーザーの山本 




宽氏であったが，彼の海外逃亡によるをの 
自爆で時限爆弾の創•は止まった。もちろん， 
シャレであり，本当に爆弾を仕掛けようと 
していたわけではない（当たり前)。 
プログラムができるまで （黒岩和彥） 

1982年9巧号〜12巧号，を3回 
ポケットコンピュータ PC - 1200を使って， 
自分でプログラムが作れるようになるため 
の知識を学ぶ。ポケコン用とはいえ，フロ 
ーチャートやプログラムの構造化までも解 
説に加えられていた。 

PC - ISOO すぐ使えるプログラム(塚阳洋一） 
1982年10巧号〜1983年6巧号，全6回 
名前の!:ゎり，すく、、に使える PC -1500 用 
のプログラムリスト。数式計算から，ゲ_ 
ム，音楽演奏，はては成績計算まで，便利 
なプログラムを描供した。 

ファン-インタビユー 
1982年11巧号〜1983年3巧号 
有名アイドルやタレント（もちろん女性） 
の巧々に Oh ! MZ なりのインタビューをす 
る。パソコンの話題に終始する t いうこ t 
はなく，むしろ全然関係ないプライベート 
な話が多かった。登場したのは，小鳩くる 
み，松島トモ子，朴嗎芳恵，倉阳まり子， 

真巧寺君枝，という多彩な顔ぶれであった。 
イラストアニメ講座 

1982年11巧号〜1983年5巧号，全7回 

テレビ アニメーシヨ ンの制作過程をマジ 
ックバスがイラストで紹介する。マジック 
バスは宇宙のオネーホン"才ークスター" 

が登場する第1化目の表紙を担当していた 
ところ。登場するキャラクターは全貴ペン 
ギンということで，現在のマシン語カクテ 
ルなどのペンギンの先祖と思われる。 
コンピュータマージャン必勝法 （福阳浩介） 
1982年12巧号〜1983年7巧号，全7回 
自称"—東大 N 0.1の雀師"の福の浩介氏が 
理論に基づいた麻雀のキ了ち方，考え方をな 
巧する。各種のプログラムも多数揭載。 


MZ -80 K / C ，1200 活用シリ —ズ 

(イツティ • リツターポーン） 

1982年12巧号〜3巧号，全4回 
お大 MZ ューザーズクラブのイツティ. 
リツターポーン氏による短期連載。イツテ 
ィさんは正真正銘タイからの留学生である。 
MZ -80 シリーズの応用例やモニタ内の面 
ないサブルーチンなどを紹介した。1回目 
がひらがなのプリンタ化ブ J ，2，3回固 がデー 
タプロ七スシステム，4回目がプリンタに 
七カンドキャラクタジェネレータを作る， 

となかなか高度なの容であった。 


1卵3年 


やなせたかしの’漫画 

1983年1巧号〜3巧号 

ハ〇ソコンをテーマに しながらも，ほのぼ 
のとした雰:關気の漂う，やなせたかし氏の 
カラー イラスト連載。 

Hu - BASIC 講座 （沖田総一） 

1983年2巧号〜5巧号，金4回 
嚴初に買ったパソコンが MZ -700 という 
人を対象じした， MZ -700 用 Hu - BASIC の 
入門記事。 Hu - BASIC 講座とはいえ初心者 
向けなので，標準的な命令が紹介されてい 
る。 

あなたもできるビジネスパソコン 

(渡辺明） 

1983年3巧号〜8巧号，を3回 
作者が実務を通して得た，実用プログラ 
ム制作のノウハウを紹介。仕事場にパソコ 
ンが導入された t きには，自分でソフトウ 
エアを作らなければならなかったというこ 
とも多かった時化ならではの速載である。 
Dr . Ku のハード入門（棄野雅彦） 

1983年3巧号〜1984年2巧号，全11回 
最初は " MZ -80 K / C ， 1200用ハード入 PT ’ 
t して始まった力す，いつのまにかこんなわ 
ちゃめなタイトルになっていた。 MZ -80 に 
なんらかのハードをつなく''だけでなく，を 
れに必要な Z 80 の動作の解説などもきっち 
りと押さえていた。未完で終わってしまっ 
すこのは， なんとももったいない。 

MZ システムソフトのま用（風間浩） 

1983年8巧号〜1984年3巧号，を7回 
MZ シリーズ用にシャープから発売され 
た システム ソフ ト について，をの使い方を 
鹽當な実例を交えながら解説したもの。な 
かでもシャープ独自の フロ ッピーディスク 
システム である F - DOS についての解説は4 
凹にわたって詳しく褐載されている。 

XI 強化実蹟教室 （ザの秀則） 

1983年10巧号〜1984年1巧号，全4回 


特別企画 Oh に Z 創刊号内で始まったこの 
連載は， XI 用「シリアル.パラレル.カウ 
ンタインタフェイス 」 「EPROM WRI 
TER」「TTL ROM WRITE 民」の製を 
取り上げたもの。ハードウェアの入門記事 
でもある。 

XI THE PRO BOWLING (Elder Man ) 
1983 年 11 巧号〜 1984 年 1 巧号，を3回 
XI 用ボウリングゲームの制作過程を通 
じて，ゲームプログラミングのテクニック 
を紹介。わりと本格的なプログラムで，ピ 
ンが倒れるアニメーションを PCG で描く 
ところから，投球の化理までが細かく考え 
られ，最終的にはをのボウリングゲームの 
プログラムをサブルーチン t して，トーナ 
メントツアーのソフトにしてしまう。 

W に S 入門（杉浦輿一） 

1983年12巧号〜1984年1巧号 

キヤリーラボの整数型インタプリタ•コ 
ンパイラ 「 WICS 」 を， BASICS ： 比較しな 
がら理解しようという記事。せっかくのク 
リーン コン ピュータなのだから，こういう 
変わった言語も使ってみようということば 
で締めく くられている。 


1卵4年 


ABC 々ネ斤 （渡辺明） 

1984年1巧号〜2巧号，全2回 
XI の HuBASIC を使って，売り上げの分 
ネ斤と予測を斤おうというの。プログラム 
の制作を中'じ、に，パソコン導入の成果にも 
触れている。 

パソコン千夜一巧 （峰岸順二） 

1984年1巧号〜1987年7巧号，全％回 

ワン ボード マイコンの R 本代に コン ピ ユー 
夕に魅せられ， 歴をを作った数々 のマシン 
を使用してこられた峰岸氏による パソコン 
史 エッセイ。マイコン 黎明期から百花線乱 
の時化に到る貴重な体験談が綴られる。筆 
者の都合により，如巧で‘ I 昔しまれっっ中断 
された。 

MOVING ! 3 D グラフィ ッ クス 作法 

(鈴木一史） 

1984年2巧号〜8巧号，を3回 

OWMZ 初のコンピユータグラ フイ ック 
特集で幕を上げたこの連載は，ワイヤーフ 
レームによる 3 D グラフイックを扱ったも 
のである。どのようにすれば 2 D の画面上に 
疑似 3 D のグラフィックを表示することが 
可能になる力，，という基礎的な事から始 
まり，クリッピング化理，をして 3 D グラフ 
イックによる アニメーション までが解説さ 
れた。回を追うじしたがって，しだいにレ 
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ベルアップしてぃくこいこより，グラフイ 
ックじ不慣れなューザーでも，容易に 3 D グ 
ラフィックを楽しめるように工夫されてぃ 
る。巧象なった機種は MZ - 2000/2200だ 

カ ミ， 祗終回の アニメーシヨン プログラムは M 
Z -5500/80 B , XI での使ぃ方も解説された。 
巨 AS に入門（遊ホ） 

1984年3巧号〜11巧号，全6回 
BASIC の基本的な命令に焦点を絞り，機 
種を問わず実巧できるサンプルを使った 
BASIC 入門。例越として数学パズルのなプ 
ログラムが取り上げられてわり，グラフィ 
ック命令の違ぃやスクリーン設定命令の違 
ぃなどに楷まされることなく，プログラミ 
ングの本質に触れることができる。 

XI 面白テクニック（足利格人） 

1984年4巧号〜9巧号，全6回 

パソコンテレビとぃう XI の魅力を活か 
ずべく，発売されてぃるさまざまな周ぶ機 
器を使うプログラムを紹介する連載。テレ 
ビ画面とコンピュータの信号を合成するビ 
デオテロッパを使ぃ，ビデオに状況説明な 
どの吹き出しをスーパーインポーズしたり， 
タイトルを表示するとぃった実用的なもの 
から，プロレスの惡役に爆弾を仕掛けると 
ぃったお遊び的なもの，ライトペンを使っ 
て幼児•じ文字を教えるためのものなど， 
種々のシヨートプログラムが紹介される。 
それぞれに理解を助ける「ワンポイントテ 


パソコンを構成ずるらっ I :も基本的な部 
品である TTL とゲート。これがなにらのな 
のかを削潔に解説したミニ連載。 

謎の円盤 CP/M (高野庸一） 

1984年5巧号一11巧号，を6凹 
XI 用にシャープからを価で発売された 
CP / M を使った連載。 CP / M の入門ではな 
く， CP / M を使ったプログラミングを目的 
としていたため，ある程度の CP / M のコマ 
ンドの使い方 I ：アセンブリ言語の知識が嬰 
ボされる。 

C コンパイラ巧説（こうら t やすひこ） 

1984年6巧号〜8巧号，を3回 
CP / M 上の C /80 という C コンパイラを使 
った C 言語入門。 C 言語の义法を中心に，ポ 
インタや配列の扱い，構造体まで解説され， 
C 言語がどういった言語なのかが紹介され 
た。璧富な类例プログラムが用憩され，类 
例を通して义法を学ぶこ t ができる。 

拝啓マシン語によろしく （ Octopus ) 

1984年7巧号〜10巧号，を4回 
BASIC しか知らなかった t いう筆者力;'， 

2力巧間でマシン語を理解できた秘訣を読 
者になえようという連載。体験がエッセイ 
風に綴られてわり，マシン語の説明もある 
ものの，懇切 T 寧に解説したものというよ 
り勘所を羅列したものという印象。をれだ 
けに巧き詰まってしまった読者には解決の 
手助け L なったことだろう。 


復活した経緯がある。 

Prolog プロローグ （こうもとやすひこ） 
1984年11巧号〜12巧号，全2間 
Oh ! MZ きってのコンピュータ言語通で 
ある，こうらとやすひこ氏による Prolog 入 
門。エジンバラ系の Prolog を使い，初回は 
Prolog プログラミングの考え方，動作原理 
i いったものが紹介され，第2回で実際のプ 
ログラミングが紹介された。1984年の12巧 
号には B AS にで書いた Prolog 化理系のお 
稿 プログラム も猪表され，タイムリーな速 
載とあわせて人気を博している。 

テキストアドベンチヤーを作ろう会 

(淸水和人） 

1984年12巧号〜1985年6巧号，全5回 
卷ではハイレゾのグラフ ィ ツクを駆使し 
たアドベンチヤーゲームが人気だが，名作 
と言障われるあの ZO 民 K 3 部作はテキストア 
ドベンチヤーだったじやない力，。やればで 
きる。 I ]本語のテキストアドベンチヤーの 
大作を作ろう。いうわけで，テキストア 
ドベンチヤーゲ_ム作りのノウハウカミ実際 
のプログラムを交えて解説される。作成の 
ためのツール集も用意され，俊秀投稿作品 
にみえられる化斗貴.南斗赏が設けられた 
が受賞の嘴はない。 
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クニック」 コーナ — が設けられてわり，プ 
ログラミングの勘所が解説された。 

皿までど一ぞ（祝一平） 

1984年4巧号〜1985年4巧号，全11回 

現在，電脳俱楽部でわなじみの満酣製作 
巧社長として活躍.なさっている祝一平氏の 
エッ七イ集。をの豊富な知識と穿った物の 
見方じよって培われる独特の視点から，パ 
ソコンとをれを取り巻く状況に銳く切り込 
んでいる。エッセイ中で使用された「をの 
筋」という言葉は，未定義のままで読者の 
間に大流行した。 

とりわけ，「いつ頃からなのかわからない 
けれど，ある日気がついたら，自分でパソ 
コンを作ってみたいし野っていた」という 
1文で始まる第10回の「ただいま予約受か 
中」というエッセイでは，氏が理想とする 
コンピュータの仕様が語られ大好評を蹲し 
た。をのコンピュータの名前が「満開一号」 
であり，満開一号を制作するために連載の 
中で氏が興すことになっているを社が「満 
關製作所」である。さて，现化の氏にをの 
気があるのか。すべては謎である。 

石のはなし（松木透） 

1984年5巧号〜6巧号，全2回 


HuBAS にの内部解が 

(イツ テイ. リツターポー ン） 

1984年9巧号〜11巧号，全3固 
XI - HuBASIC の， IOCS ルーチンやモニ 
タサブルーチンの機能と使い方を解説した 
もの。义字列表示などの化表的な IOCS コー 
ルから始めて，力七ット制御，をしてモニ 
夕で利用されているサブルーチンの解説へ 
と，次第にレベルアップしながら解説され 
ていく。1つひ！：つの IOCS コールにマシン 
語のプログラムとフロ ーチヤートが添かさ 
れたわかりやすい解説で好評を憐した。 
'清水が人のゲームハイテク道場 
1984年9巧号〜1986华7巧号，全11回 
自他とらに認める至高のゲーマー（ゲー 
ムオタクではない）淸水和人氏が，每回ゲー 
ムをひとつ取り上げて至高のテクニックを 
教す受する。「ゲームセンターのゲームは，う 
まくなればヒーローになれる。しかしマイ 
コンゲームは……」との言葉が巧すように， 
マイコンゲームフリークの情報交換の場を 
も目指していた。結婚後，自分がゲーマー 
であることを隙すためにいったんは現役を 
退かれたが，たまたまやらせてみたら奥さ 
んがゲームをいたく気に入ったとのことで， 


Again Watch 

1985年1巧号〜1989年12巧，全60凹 
ペンギン情報コ_ナーに添えられた見開 
きキ ページの 連載。時事通信的な色合いで， 
パソコン世相を銳く斬った切り口が人気だ 
った。 

猫とコンピュータ（高沢恭子） 

1985年2巧号〜現在 

自分にはよくわからない存在であるコン 
ピュ ータに 夢中になって いる ご主人と子供 
の様子を，ひとり取り残された感のある奥 
さんが愛情を込めて温かく揃写したェッ七 
イ集。と力> く硬くなウがちな Oh ! MZ の記事 
のな力、，一服の清涼削のような連載は読者 
に大好評で，単巧本にもまとめられた。 

Lisp 入門（こうもとやすひこ） 

1985年2巧号〜5巧号，全4回 
Prolog 入門に続く，こうもとやすひこ氏 
によるコンピュータ言語入門。人工知能言 
語のアセンブラ I :も呼ばれる Lisp が紹介さ 
れた。取り上げられているのは数ある Lisp 
言語の方言のなかでも， Lispl . 5を中心とし 
たオーソドックスなもの。6巧号で S - OS 上 
の Lisp 化理系が発表されたあとは，をの例 
題集としても利用された。 
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Elder Man の PUZZLE BOOK (Elder Man ) 
1985 年 4 巧号〜 9 巧号，全6四 

基本的に XI シリーズの HuBASIC を使い 
ながら，実際に遊んで楽しめるパス''ルゲー 
ムカ;'褐載された。一部にマシン語を使って 
スピードアップを[:け旨してわり， 4 X 4 のマ 
スに数字を順に並べる才ーソドックスな15 
ゲームや迷路ゲーム， i 霞終回にはパズルの 
野球ゲームまでが紹介された。 

C 入門ステップ by ステップ（遊歩） 

1985年4巧号〜7巧号，全3回 

いまを t きめいていた C 言語の入門講座。 
実際のプログラム例を見せながら，基本的 
な事柄からしだいにステップアップしてい 
く方式で連載が進められた。押さえてわく 
べき1つひ t つの事て頁が 「 STEP しのよう 
に整理されていた。 

「できるはずの人」のためのツメターイ 
BASICS (高原ひでき） 

1985年5巧号〜10巧号，を6回 

受験世化にマッチした心の通わない，必 
嬰傲小限のことを効率のに詰め込めるで備 
巧的講座を目指して開始された，髙原ひで 
き氏じよる BASIC 入門講座。初凹に入学試 
験と称して， BASIC を使ううえで必嬰な英 
語と数学の基礎知識のテストを斤ってわり， 
「60点未満の人はここであきらめてくださ 
い」 t 冷たく切り放した点が斬新。できる 
はずの人を対象としたッボを押さえた怖‘潔 
な解説は好評を博した。 

THE SENTINEL 
1985年6巧号〜現を 

同じ Z 80 という CPU を使ったパソコンな 
のに，同じマシン語プログラムが实斤でき 
ないのはなザ'なの力、，という素朴な疑|!1)か 
らスタートした全機穗共通規格。当机 MZ 
と XI が統一され，をの後 PC -8801， PC - 
8001， FM -7( Z 80 力ードあるいはエミュレ 
"-シヨン）， SMC -777, PASOPIA など，各 
社の8ビットパソコン上に次々と共通の止 
台が形成された。提供されるアプリケーシ 
ヨンむプログラミング言語を中心に増加の 
一途をたどり，ゲームからツールまで鹽富 
に提供されている。現在ではオリジナルの 
コンパイラや C 言語までサポートされ，8ビ 
ットパソコンの中心り勺 システムに 成長した。 
May the "FORTH" be with you 

(淸水和人） 

1985 年 6 巧号〜 8 巧号，全3回 

「するってえとなんですかい。をのふわ 
一すってえ言語はすごい言語だと，こうわ 
っしゃりてえわけですね」 

「すごいのすごくないのって，これがあ 
んた，すごいという言葉はこいつのために 


あるようなもんですザい」 

「へえ，をんなに！ J 

というわけで， FO 民 TH にはまりこんだ清 
水和人氏の3回集中述載。語り口調1：例趣の 
妙が愛された。 

3D マルチ CAD ( 小澤尚） 

1985年7巧号〜1986年1巧号，を7回 
述築家である小澤 I 巧氏が XI を使って作 
成した 3 D の CAD プログラムを，分臘のかた 
ちで擋供していく速載。それぞれの晒に褐 
載されたプログラムは単独での利用も可能 
なように配應されていた。 2 D のグラ フイ ッ 
クに Z 串山方向の障みを付加する備単ならの 
から，本格的な 3 D での CAD まで楽しめる。 
Lisp-85 入門（向原あゆむ‘） 

1985年9巧号〜11巧号，全3回 
S - OS " MACE " と同時に発表された Lisp 
化珊系の入門講座。2け号の Lisp 入門は一般 
的な Lisp 化理系をが象としていたため，褐 
載されたプログラムはをのままのかたちで 
は Lisp -85 で突斤できないしなかには移植 
の非常に阻難なものも存在した。 「 Lisp -85 
の入門を」 L いう読者の声に応えるかたち 
で閒始されたのがこの連魄。 Lisp 言龍の甚 
本的な解説が主だが，厳終回にはパターン 
マッチや記号化理の基礎り勺なプログラムも 
褐鹏されて いる。 

撰降高原から （ Yumi ) 

1985年9巧号〜1986年8巧号，全11回 
質実阀リ健な Oh ! MZ にあって，「觸とコン 
ピュータ」とともに满涼剤的な役割を果た 
したエッ七イ。白い XI への思い入れが达め 
られた肩肘張らないさわやかな語り n 調は， 
独特の風景描写ともあいまって多くのファ 
ンを魅了した。 Oh ! MZ にはめずらしい女性 
のエッ七イという点ら魅力のひとつだが， 
実際に書いていたのが現〇 〇さん締人であ 
るこはあまり知られていない。 


ますますツメターイ BASICS ： (简原ひでき） 
1985年12巧号〜1986年5巧号，全6圃 
多くの「できるはずの人」を BASIC に閒 
眼させ，大好評を博した「『できるはずの人』 
のためのツメターイ BASIC 塾」の統編。||| 
規模の类践のなプログラムを中'じ、に，菜隙 
にひとつのプログラムを作り上げるための 
ノウハウに中心が蹟かれた。 

1 500/700 USER'S BULLETIN 
1985年12巧号〜1987年1巧号，を11凹 
MZ シリーズの入門機， MZ -700/1500 の 
活用連脱。マウスを接続し.たり，パ'—コー 
ドリーダを梭統したりし「えっ，こんなら 
のを」と思わず驚くような周ぶ機器を接統 
して活用を図っていく，お数の筆者による 
リレー述載。接続する間ぶ機器によってい 
かようにも能力を拋大していくコンピユー 
夕のげを思い知らされる速載で， 笨あ連の 
MZ -700/1500 に対する熱‘隙がなわってく 
る。をれもをのはず，笨あは MZ - 700/1500 
の〇〇〇であり，一般には入手困雛な間ぶ 
機器を利用できたのも道现というわけだ。 
マシン語体操 1 づづ（泉大介） 

1985年12巧号〜1988年5り，全29凹 
全:機種共通のマシン語環境である S-OS 
をベースじしたマシン語入門講座。これに 
先立つ11巧号のマシン語特集で「16語でで 
きるマシン語入門」と題した準備編が褐載 
されてゎり，12号じ《降—]一寧な解説が加えら 
れた入門講座が削始された。每回16語の命 
令しか使わないサンプルプログラムが添え 
られていたのが特徴。サンプルプログラム 
を作成するうえでのアルゴリズム設計の説 
明，アルゴリズムを実現するための命令の 
組み合わせ方，プログラム自身の詳細な解 
説が付加されてぉり，人気の長期述:僻とな 
った。1巧ア七ンブラや Lisp 化理系^ っ 
た大がかりなものまで作成されている。 
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GAME OF THE DECADE 



さまざまなコンピュータじ，さまざまなゲ 
—ム，1日年間じは，それぞれの機種の特徴 
を生かしたゲームが多数発売されました。 
機種別に代表的なものを見てみましよう。 


MZ - 邮 K / C /120 日 （1978 年発売） 

CPU は Z 80 (2 MHz )。40 X 25 のし000文字表 
示，音楽面では単音で I オクターブが表現でき 
た。いまとなっては見劣りする力、’，当時として 
は先進的なコンピュータピった。 



SHARP 

MZ の系譜だぶん莫力の广オール•イン•呵。 

か：. 7 コニ 巧： • か一々 6 かしい ** 々せ力てす . 



不思誰の森のアドベンチヤー （BOND SOFT ) 
ネコジヤラ氏制作のアドベンチヤーゲーム。 
オンメモリでありながら，41の場所に対しそれ 
ぞれ4方向の画面があり，トータルでは164もの 
画面数があった。もちろんテープ版で，価格は 
3,000円という設定。当時の中でも安いほうピっ 
た。ちなみに MZ -700/ I 500 用もあった。 


MZ - 邮 B / 如0日/巧邮 (19 日2年発売） 

Z 80 A ( 4 MHz ) じメインメモリ64 K バイト， 
キャラクタ VRAM 2 K バイト，が上が標準装備， 
オプシヨンでグラフィック VRAM を48 K まで搭 
載できた。本体にグリーンディスプレイと電磁 
カセットメカデッキを装備した才ールインワン 
タイプになってわり，コンピュータらしい形を 
したコンピュータである （ MZ - 2000)。 

F2 グランプリ （Carry lab.) 

3 D 感覚のレースゲ ーム。 ホめられたコース 
を走って順位を競う。ほかにもコースのコンス 
トラクシヨンがあり，自みで設計したコースを 
走ることができた。運転モードが2種類あり， 



タイムシーク レット （BOND SOFT ) 

タイ厶シークレットシリーズ第 I 話。「ファラ 
ス星の危機」というサブタイトルがついていた。 
オンメモリで画面数は100,登録語が260という 
口ールプレイングアドベンチヤーであった 。 MZ 
-700/1500 用や X I シリーズ用も発売されてい 
た。 


普通のアクセル，ブレーキのほかにアクセルを 
7つのキーじ割り振って7段階のアクセルコン 
トロールする方法も選べる。 カラー モニタで見 
るとちらついて， 3 D スコープでもかけてみた 
くなるようなものだった。ちなみじ X I シリー 
ズにも F 2 グランプリはあったか’， そのようなこ 
とは起こらなかった。 

プラズマライン（テクノソフト） 

ポリゴン位制で再現される宇宙空間にわ 
ける星間ドライブゲームである。もちろん宇宙 
艦隊などもポリゴンで表現されている。武器や 
シールドなどを補給しながら，宇宙で繰り広げ 
られるキヤノンボールと思っていただければ間 
違いない。あの TUX 吉村巧をメインプログラマ 
じしているた•けあって，現在でも驚異としかい 
いようがない速度で動いていた。やりこんだ人 
は I 周ではものたらず，3周4周と周回を重ね 
たようだ。 


GAME OF THE YEAR のをみ 


1 985年度 （ I 986年 3 月号） 

ファンタジアン（クリスタルソフト） 

正統派の 口ール プレイングゲーム。クリアに 
はマッピングと戰略が大切。ファンタジアン病 
という言葉も生まれた。その症状とは"廊下の 
ビ ニール タイルの マス 目に沿って歩いてしま 
う"と力、，"朝起きるとテレビの画面に「ファン 
タジアン J のメニユーが峽っている"など。こ 
の年は 口ール プレイングゲームが大流行した。 

2位：ザナドゥ（日本ファルコ厶） 

3位：ザ•ブラックオニキス （ BPS ) 
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MZ -7 邮 / I 加日 （1982 年発売） 

Z80A (3 • 6MHz) 搭載。80 X 50ドットの8を表 
示で，ブザー単音3ォクターブというものだっ 
た。また， MZ-8CIK/C/I200 シリーズとのコンパチ 
ビリティも保っている。 MZ-I500 じなってクイ 
ックディスク （QD) や PSG 6声を装備した。ま 
た，タレント起用の少ない シャ ープのわりじ（失 
礼)， MZ-I500 はちが敦美が CM をしてわり，彼女 
のイメージが強い。 

タイムトンネル （BOND SOFT ) 

またまたネコジャラ巧によるタイムシークレ 
ットの第2話。画面数も140と増え，パレット機 
能を使ったアニメーシヨンも取り入れた。 マル 
チェンディングという要まも加え，当時のユ_ 
ザーを魅了した。ヒロインであるェリーゼのキ 
ャラクターポストカードが発売されていたこと 
でも，盛り上がっていたことがわかる。 

ゼビウス（古巧一浩） 

最初に断わってわくが，市敗はされていなし、。 
このゼビウスは本誌の巧摘作品なのである。 MZ 
-700 じ不可能はないといわしめた古旗マジック 
の宾骨頂である。アンドアジェネシスのキャラ 
クタグラフィックを描くのじ半年かかったとい 
うェピソードが残っている。そのみ，完成度は 
すさまじく， MZ-700 の本当の実力をまざまざと 
見せつけてくれた。 

走れスカイライン （ COMPAC ) 

原作は PC- 8001シリーズ用である。 3D のドラ 
イブゲームであり，まっとうなアルゴリズムで 
巧現されるコースはリアリティがあった。スカ 


イライン RS を自在に操り，ドライブする感党は 
当時で最も素晴らしかった。もちろん，ドリフ 
卜やカウンタまでもサポートされていた。 PC- 
800 I用じはなかった コンスト ラクシヨ ン 機能が 
MZ-1 500用になって加わった。 


1986年を（1987年4月号） 

ウイザードリイ（アスキー/フオアチューン） 
原作は APPLE!。 地下10階じいるワードナを 
倒すためじ，6人のパーテイーを組んでダンジ 
ヨンをさまよう。この世界は力と魔法がすべて 
を支配する。敵を倒しアイテムをかき集め，謎 
を解き，スキルを上げる。海外で名作と呼ばれ 
る口ールプレイングゲー厶は，日本でも強かつ 
た。この年は本格的な口ールプレイングじブー 
ムが移行した。その中でもシミュレーシヨンが 
2位に健闢しているのは新しい流れか。 

2位：=國志（光栄） 

3位：ザナドウ（日本ファルコム） 




MZ -5 如0/的00 (1 卵4年発表） 

8086を8 MHz で動かし，ビットマップデイス 
ブレイで640X400を8をで2画面という賓沢。 
ハードウエアでマルチウインドウを装備し，マ 
ウスが標準装備されている。なんとを華な MS- 
D0S マシンであろうか (MZ- 6500)。 


ROGUE 

UNIX で開発された 口ール プレイングゲーム 
の DOS 版。 UNIX という点からわかるようじテキ 
ストのみで表現されたゲー厶であるが，おの’;采 
さは並ではなかった。編集室の MZ- 6500でこれ 
ほど長くをされたソフトもあるまし、。現在では 
X68000 用の ROGUE もあるようピ。@巧をはじ 
め. U 巧:も完全にトリコになっていた。そもそ 
も@ マーク 自体が ROGUE の主人公の マー クな 
のた’。みんな本当に好きなのね。 


■乙ぶ i 桐 


1987年度（1988年4月号） 

=圃志（光栄） 

歴史シミュレーションのなかでも，「信長の野 
望」とタメを張る人気ソフト。英雄を操り中国 
を統一する。現在でら続編が登場する息の長 
〜いソフトである。原作ともいえる吉川英治の 
=國志の文庫本も売れたようだ。この年はキ了っ 
て変わってシミュレーションゲームが流斤した C 
"猫も巧子も RPG" となった日本のゲー厶界じ 
飽きがきたのが原因だろう。 

2位：大教略XI (システムソフト） 

3位：信長の野望全国版（光栄） 

1988年度（1989年4巧号） 

ソー サリ アン（日本フアルコム） 

ソーサリアンシステムと名づけられた手まで 
グランプリを巧った。キャラクターを細かくイ乍 
り，シナリオディスクの入れ替えで，さまざま 
なシナリオのロールプレイングを楽しめるとい 
う発巧は斬新だった。また，古代祐=氏らのま 
楽も索晴らしい。シミュレーション熱も;令めて, 
この年は日本フアルコムの口ールプレイングじ 
沸いたI年だった。 

2位：イースI (日本フアルコム） 

3位：スーパー大戟略（システムソフト） 
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創刊 10 周年特別を画 「 Oh ! MZ ， Oh ! X 10年間の歩み j 


MZ -2 加日/巧 B 1(19 的年発表） 

究極の MZ がこの MZ - 2500シリーズた'。 Z 80 B (6 
MHz ) を搭載し，640 X 400の16を同時表示や320 X 
200で256色同時表示などもあり，当時最速の16ビ 
ットマシンと同等の描画速度を誇った。また X I 
で有用性が確かめられた PCG も搭載し，グラフイ 
ック環境はこの上なく強力だった。 FM 音源3声， 
PSG 3声という構成は当時一般的だった PC -880 I 
シリーズや FM -77 シリーズと同等のもので，さら 
じアナログテープすらも録音，再生することがで 
きた。 MZ -286 I は MZ - 2500モードを持つ16ビットコ 
ンピュータ。ソフトウェアで PC -980 I 互換をやっ 
て話題になった。 

才ービットの（テクノソフト） 

ワイヤーフレームじよる3 D シューテイングゲ 
—ム。通常攻おのレーザーのほかにホーミングミ 
サイルがある点など， Oh ! X ではおなじみの SION も 
かなからず，このゲームの影響を受けている。数 


1989年度0990年4巧号） 

アフターバーナー （電波新間社） 

やはりというべきだろう。当時ライバルとさ 
れていた FM TOWNS 用のアフターバーナーはグ 
ラフィックはよかった力、’，動きがちょっとぎ二 
ちなかった。ゲーム性を追求して，動きがよか 
った X 68000版はューザーに諸手を挙げて歓迎 
されたものた‘。いわずと知れた3 D シューティ 
ングゲームである 。X 68000ユーザーが増えてく 
ると，クオリティの高さからいっても ，X 68000 
用のソフトが受寶するのもうなずける。 

2位：ジェノサイド（ズーム） 

3位：テトリス （ BPS ) 

1990年度（1991年4月号） 

ダンジョン•マスター(ビクターき楽産樂） 
すべての操作がマウスで斤われるリアルタイ 
厶ロールプレイング。すべての謎やワナは自み 
の頭で解かなければならない。常にリアルタイ 
ムなので，がってわいてトイレじいくこともで 
きない？パソコンを使った口ールプレイング 
ならではの世界に多くの読者が引きずりこまれ 
た。この年は'海外の移植モノが大ブーム。変な 
ところにも凝りまくって作られたソフトは，大 
作と呼ばれる似たりよったりの日本のソフトた 
ちを輕く引き離した。 

2位：シ厶シテイー(イ V ジニア） 

3位: ポピュラス（イマジニア） 

1991年度（1992年4巧号） 

パロデイウスだ！（コナミ） 

ゲーム性，話題性，音楽性，どれをとっても 
横綱格の「パロディウスだ！」。ほとんど完全移 
植ともいえるようなデキのよさは， X 68000 のす 
ごさもさることながら，プログラミングテクニ 
ックの寨晴らしさで化を圧倒する。この年は前 
年とは180度方向転換の国巧ソフトの大逆裝じ 
なった。とくにアーケードメーカーのコナミの 
本気ぶりは順位を見るまでもなくあきらか。来 
年は G n で連続グランプリをさらうのだろう力、。 
そうなると，ひとつのソフトハウスが2回もグ 
ランプリという過去じない偉業を達成すること 
じなる。 

2位：スターウォーズ （ M . N . M ) 

3位：出たな!！ツインビー（コナミ） 


ある8ビット機種に移植されたこのゲーム。なか 
でもダントツの速さと美しさを誇ったのが MZ - 
巧00用ピ。 

テグザー(ダームアーツ） 

ロボットの変形が美しいスクロールシューテイ 
ングゲームです。まるでマクロスのような飛行機 
形態からロボット形態に，またその逆と，ずいぶ 
ん細かいアニメーシヨン処理が行われていた。自 


XI (1983 年発表） 

元祖 A V パソコン。スノーホワイト，ワインレ 
ッドなどの斬新なカラーで登場した。 Z 80 A ( 4 MHz 
を搭載。先見の明ともいうべき強力な PCG ， PSG を 
搭載し，ゲームマシンといやみをいわれたことも 
ある。また，電磁カセットメカは巧秀で，多段口 
—ドが必要なゲームすらもテープ版が発表された。 


ゼビウス（電波新巧社） 

世間をあっといわせた名作ソフト。アーケード 
から移植の縦スクロールのシユーティングゲーム 
である。このゲームのた 
めた'け(こ X I を買う人が 
いたほどの人気で ，X I 
ユーザーの2人にひとり 
はこのソフトを持ってい 
るといわれた時代があっ 
た。ジョイスティック 
XEI とセットのパッケー 
ジが好評で，事実上 XEI 
が X I の標準ジョイステ 
ィックとなった。 

サンダーフォース（テク 
ノソフト） 

「サンゾーホーシ」（本当 
はサンダーフォース）と， 

いきなりしやベったこの 
ソフトは8方向スクロー 
ルのシューティングゲ ー 
厶。オリジナルゲームで 


動照準のレーザーといい，大ヒットになったシユ 
—テイングゲームだ。 

このゲームは PC -880 ImkllSR が FM 音源をビシバ 
シ鳴らして店頭デモをしても'り，そちらのイメー 
ジが強いのピが， ほぼ同等のものが MZ -250 日上で 
再現された。ちなみに X I 用は本家のゲームアー 
ツではなく， SQUARE が移植して， BGM は鳴らなか 
った。 


ありながら，そのテクニックや演出はアーケード 
ゲー厶にもひけをとらない。縦スクロー ル.アー 
ケードのゼビウス，8方向スクロール•オリジナ 
ルのサンダーフォースはよくライバル関係といわ 
れていた。 

ザナドゥ（日本フアルコム） 

ブォン，ブォン，……，シャキーン！と登場し 
た才ープニングは感動モノ。アイテムじ経験値を 
もたせる，メシを食わないとハラが減る，本当に 
でっかいボスキャラなど，本格的口ールプレイン 
グゲームとして一世を風靡した。他機種ではあり 
えなかったテーブ版があったのも特徴のひとつ。 
ただし，キャラクタ作成に30み从上を要した。 
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XIturbo (1 卵 4 年発表） 

XI シリーズネ刀のフロッピーディスク2基搭載 
モデル。グラフィックや日本語処理も16ビット並 
であり，8ビットを超えたマシンとしての評価が 
高かった。 Z 80 A ( 4 MHz ) を搭載し CTC , DMA , 
SIO などのサブ CPU がサポートじ回っている。ま 
た.漢字 VRAM を載せることで8ビットとしてはこ 
れまでにない環境を構築。グラフィック VRAM は96 
K バイトあり， 640 X 400 の高解像度で8をを表示 
できるようじなった。また， turboZ じ C 降はアナロ 
グ RGB じも》才応し， turbo の発売当時は PSG 3声だ 
った音楽関係も FM 音源8声が加わり，当時最強の 
音楽環境じあった。また， XI シリーズとの上位 
互換という点も高い評価の要因のひとつ。 

ブラステイー （ SQUARE) 

日本サンライズが協力したアニメーシヨン処理 
が自慢の口ールプレイングゲーム。それまでじな 
いレベルの設定資料やセル画，ごく自然な感覚の 
アニメーシヨンなど，話題にはこと义かなかった。 
また同時期じ発売されていたな（アルファ）という 
アドベンチヤーゲームもフルアニメーシヨン処理 
を実現してわり ，X I turbo の機能をあますことな 
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く使いこなしていた。 

アステカ（日本フアルコム） 

おそらく最ネ刀の X け urbo 専用ゲーム。約 0.2 秒と 
いう瞬間画面表示のアドベンチヤーゲームである。 
舞台はアステカ文明のお跡が発見されたパレンケ 


の町。リアルなグラフィックはビデオからの取り 
込み画像であった。また，取り込みのわりに次か 
ら夕へと画面を進めてもまるで苦にならないスピ 
-ドは立が。当時は速いものでも I 画面描画に I 
み程度はかかっていた。 


X 6 B 000 (19 郎年発表） 

みなさんご存じのパーソナルワークステーシヨ 
ン。「夢を超えた J というキャッチコピーはダテで 
はなく，超強力なスペックをぶら下げて，鮮烈に 
デビユーした。 MC 680 日0の lOMHz はいまとなって 
はちょいと遅いが，当時は驚異的なスピードピっ 
た。庙頭デモのグラディウスは口を開けっ放しじ 
して見る人が続出するほどの出来栄えだし，ハー 
ドディスクがつながったデモは获野目洋子がダン 
シングヒーローを踊っていた。 640 X 200, 16色中 
8色というレベルが標準だった時代に， 512 X 512, 
655%を同時表示というぶっとんだスペック。ま 
た，超強力なスプライトや X I シリーズゆずりの 
FM 音源8声，サンプリングでは AD PCM が I 声と， 
まさじパーソナルなワークステーシヨンであった。 

グラディウス（シャープ /SPS) 

X 68000発売から I 力巧くらし、，ゲームと呼べる 
ソフトはこれしかなかった。「ソフトなければただ 
の箱」伝説を打ち破ソい；：のグラディウスは X 
68000ユーザーの心の抛り所となった。バソコン誌 
はこぞってグラディウスを紹介したものだ。この 


ソフトは非売品で，ネ刀代 X 68000じ付属していた。 
ドラゴンスピリット（電波新聞社） 

まど X 68000の出荷台数が3万台だった頃，なザ 
か I 万8千本も売れたソフト。揣画面モードに巧 
めて対応，美しいマップに FM 音源を酷使した 
BGM , 物語性に満ちたこのゲームは素晴らしい。 
アフタ—バ—ナ—（巧ぶ新聞社） 

普通の人はマウスでこのゲームを遊んでいたの 
で，アフターバーナー発売から3力月もすると. 
秋案原ではマウスがダントツじ売れたとか。理由 
はいうまでもないどろう。ユーザーがいかじ熱く 
なっていたかがわかる。それを見越してか，シャ 
—プはアナログジョイスティックをこのゲームの 
ためじ作った，といわれる。 

ジェノサイド（ズーム） 

ズー厶の名前を世間に知らしめたソ 
フト。ロボットアクションゲームで， 

登場キャラがでかいでかい。ザコキャ 
ラでも普通のゲームの中ボス程度の大 
きさがあったり，硬さもハンパではな 
し、。ましてやボスキヤラともなると硬 
い硬い。移植モノ全盛のころに，この 
オリジナルゲー厶が登場， X 68000 ュー 


ザーの多くが飛びついた。 

ナイトアームズ（アルシスソフトウェア） 

アルシスソフトのなかでも傑作の部類に入る3 
D シューティングゲームである。 3 D 面もある力な 
んといっても新しいのはテグザーのような 2 D 面 
じ奥行きをもたせた疑似 3 D 面である。回転お大縮 
小のルーチンもかなり高速のものを使用してわり， 
技術のアルシスの名を納得させられる。 

スターウォーズ （ M.N.M Software) 

海外のマシンに移植しても大ヒットが確実とい 
えるのは，このゲームがいちばんた•ろう。ワイヤ 
—フレー厶を使用したゲー厶はいくつかあるが， 
そのなかでもリアル感では群を巧いている。自由 
自在に変えられる視点やトレースプレイ，遠近感 
を3段階で表現した効果音など。 
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とつの世界の人になろうと努力しつづける 
のである。 

ある意味で， Oh 议ら仮想の世がである。 
もちろん Oh 议は Personal Computer Mag 
azine For MZ , X 1 , X 68000 であり，読者の 
皆様に情報を提供する情報誌である。 

しかし Oh 议は誌面上に編集者がいて， 
ライターがいて，説者がいる。それぞれの 
キャラクターがをれどれのプログラム，記 
事，原稿，ハガキといったものを書く。を 
して，それらは1人ひとりのキャラクター 
の性格を形作り，をしてそれらキャラクタ 
—が集まって， Oh 议という川:巧を作り化し 
ているのだ。 

をの意睐でゲームというものし Oh ! X は 
非常によく似ているのである。 

ゲームは 尴化しながらも， ゲームで あり 
つづけた。巷にはクソ面白くもないオヤデ 
マシンがあふれるという逆境の中で。 

オヤデマシンはを社で使うためのパソコ 
ンであり，を社でゲームをするわけにはい 
かない。大事なのは楽しさではなく，無味 
乾燥な能率，瞥理，統率であり，決して個 
人にとっての快適さではない。をのような 
ゲーム向きとはいいが'たい環境力':あふれか 
える現状でも，ますますゲーム勢力は大き 
くなり強化されてきた。をれでもゲームは 
ゲームでありつづけたのだ。 

これまでの10年でも決して， Oh ! X のいい 
ようにが化は流れてこなかったし，この先 
何年続くのかは知らない力す，わをらくこの 
化だって決して平地な迸ではないだろう。 

しかし案ずることはない。 

Oh ! X のライ ターが Oh ! X ライ ターで あり， 
Oh ! X のハガキカ': Oh ! X のハガキであり， Oh ! 
X のプログラムが Oh ! X のプログラムであ 
りつづけ， Oh ! X の読者が Oh ! X の読をであ 
り，をして，" X というマシンが X でありつ 
づけるかぎり’’，きっと， Oh ! X は Oh ! X とい 
う世がでありつづける。きっ t をうに違い 
なし、のだ。 Oh ! X という名の f 反想世がは ザー 
ム，パソコンといった假想世がとともに永 
遠に巧在しつづけるのである。 


仮想が界よ永遠なれ 

古村-聴 

私は Oh ! X 若手スタッフである。ゆえに若 
い。したがって10年前はもっ！:若かった。 

若さゆえの燕走らした。もちろん，シャ 

コタン，タケヤリデッパでハコノリ（もう 

年寄りにしかわからん言葉であろうなぁ， 
このへんは。ナメ猫なんて知ってるか？） 
というアレではなく，も七ろんパソコン特 
巧のアレであったりする。 

傲夜だってした。らちろん，いまだって 
若いのだからをこをこの微巧はする力;'，あ 
の当時はもっとアツイ徹夜をガンガンした。 
たぶん，みんなをうだった。をんなみんな 
の努九のわかげで，この10年でパソコンは 
ずいぶん進化した。 MZ ， X のシャープはら 
ちろん，ほかの N ほにゃららだって， F なん 
ちゃらだってみんな変わったのだ。10年前 
から比べると。 

あのころのゲームははっきりいって，貧 
乏だった。化侧，風呂なし，四靜半，ドナ 
ドナドーナードーナー，売られてゆくよも’ 
〜といった，いま考えればどうしようらな 
くビンボったらしい世界だったのだ。プロ 
グラムは BASIC で書き，キャラクターは 
"や"#"といった义字キャラクタで表し 
昔はうざったく，できれば間きたくもない， 
あの「ピ ー 」というエラーの BEEP 音くら 
い。電子音がいやなら，力七ットインタフ 
エイスの寿命を縮める党悟で，内蔵リレー 
をガチガチやる（ああ，巧赚アコースティ 
ックサウンド）くらいしか逃がの余地がな 
かったのだから。 

をれに比べていまのパソコンゲ_ム環境 
はリッチである。らうわざわざいう必要ら 
ないだろうカミ， PCM でハンソロが叫びい 
の，チチビンタ應は‘略ましく動きいの，患 
薪の腹を切れば総天然色で内蔵が t びちり， 
もはや，ここは天願別世界，ホテルニュー 
才力べ!？てならんである。 

というふうにゲームは進化したが，ゲー 
ムがゲームとしての役割を変えてしまった 
かといえば，をうではない。 

結局のところ，ゲームにかじりついて離 
れない若い衆は，今も昔も闽面にかじりつ 
いているし，ゲームキャラは画而上を動き 
回る。をこには現类とは違うおのもうひと 
つの現実が映し化され，みな，をのもうひ 


人生は奇遇なちの 


が 俊- 

う扣めでたぃ。やはり人生本あい） 

も区切りは祝うべきだろう。 

をもをも私がこの雑誌を質うようになっ 
たのが1984年の11巧，忘れらしなぃ Xltur 
bo の発表があった時期だ。正耽に訊すし 
あの当時は PC -8801 mk n カミほしくてほし 
くてたまらなかった。高校1年生だった私 
が親をだまし，40フがりの借をを抱え込む’一 
ホ:決'じ、をして，ノ、〇ソコンショップへ巧った 
口が1984年10月18日。18日ってことで，パ 
ソコン雑誌の発売日だった。をのショップ 
にわぃてある雑誌をなにげなくめくると， 
XI turbo が'。まさに逃命の化をぃであった。 
喉巧まで出かかった 「 PC -8801 mk n くださ 
ぃ」ぃう言葉を飲み込んで，ぃったの力 s ' 
「Xlturbo くださぃ」。をの1週間後に発 
売，さらに10日ほどした文化の日に Xltur 
bo は届ぃたのであった。 

まあ，最初じさわったコンピュータが 
MZ -40 K とぃう前時化の遗物だったり，最 
初に自分で買 ったコンピュータ が PC -1251 
とぃうポケコンだったりして，なにやら因 
縁めぃたシャープとのつながりがぃっそう 
深くなってぃったわけである。 

私は Xlturbo を買う前に，何度かコンピ 
ュータの購入を計画したことがあった 。 PC 
-6001， PC - 8001など。特に PC - 8001 mkl は 
完全に買うことが決定した雰脚気だった。 
しかし， NEC とは系栗がなかったのだろう 
力、，買わうとするたびになんらかのかたち 
で買わなぃとぃう結論が導き,中,されてぃっ 
たのである。をれを考えれば，シャープ系 
のパソコン雑誌でライターをやってぃると 
ぃうのも，シャープとホぃ糸で結ばれてぃ 
た私ならではのこ I ：かもしれなぃ。视おは 
圃歧機も持ってぃる力;'，エプソン製である。 
とことん NEC には緑がなぃ。 

この雑誌のライターをやらせてぃただく 
きっかけになったのは S - OS である。蔚校2 
年生の終わりころ， PC -8801 版 （ ROM 版） 

を市ヶみにあった Oh ! MZ 編集部に持ち込 
んだのである。なぜ' XI turbo を質った人間 
力 《 PC -8801 用の S - OS を作れるんだ？ 1 
疑問に思う人も多ぃことだろう。持ち込ん 
だのは PC -8801 ューザーの(比に)氏^一緒 
に，だったのだ。 （ H . K .) 氏とは中学2年生の 
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i : きじ同じクラスになった。をの顷はあま 
り忡 がぃぃと はぃえなかった力す，彼力;' PC - 
8801 mkII を買ってから急速に仲がよくな 
ったのだ。ちなみにか支•の家まで歩ぃて5分 
程唆である。 

商校2年生とぃえば，（で)氏 t 同じクラ 
スになったのがな校2年生のときだった。 
当時タカビーだった（で）氏は，「え，マシ 
ン語できなぃの？まあ6力巧じやしよう 
がなぃよ」などとほざぃてぃた。解起した 
私が Z 80 を理解したのは3 H 後。类隙にま 
ともなプログラムが普けるようになったの 
はらっと先の話になるのだが。 

私が高校2年生のときから，私の幼なじ 
みと一緒に学校-に通ってぃた人，をれが 
(善)氏。而識はなかった力す，のちに発党。 
その顷は同じ挪を利 J りしてぃたことになる。 

さらにぃうならば，浪人1年化のときに 
かめての授業で憐に座った人が （ yk ) 氏。 
私が請しかけて，鉛準を忘れてきた （(? Syk ) 
氏に鉛筆を貸したのがきっかけ。削!本，彼 
は初代 XI のユーザーで，力七ットベースだ 
ったと記憶してぃる。 

う〜む。世の中せまぃらんだ。ぃまとな 
っては ( H . K .) 氏は K 問箱の化生に，（で）氏 
はシヨートプロ，（葬）氏は「鼻からをうめ 
ん」だし，（み yk ) 氏はマウスでデッサンをす 
るし。さて，私は何をする力>。 

わが家には舶がぃる。名前は「太郎」く 
ん。名前からがするとわりのオス納で，年 
は満5歳だったかな。雑極で茶端のトラネ 
コだが，こぃつ力':かわぃぃ。頭の化から馬 
超のつけ根までが 55 cm しかなり火柄なや 
つだ。重さもなかな力，のらので，膝の上で 
眠られると足が神:れてくる。このまま育つ 
とぃつかは1 m を超えるからしれなぃと， 
火郎くんが2藏のヒ巧にと、配してぃた^のだ 
(もちろん杞楚に系をわった力;')。 

ぃろぃろと挪を観紫してきた力 f ， 报近に 
なって認識したこと力すある。をれは，「ネコ 
はが剣に生きてぃる」 t ぃうことである。 
よく 「細は昼おばかりしてぃてぃぃな」と 
力>，「端に生まれれば試験はなかったのに」 
とぃうたぐぃの話をする力 f ， ネコってをん 
なに甘ぃもんじやなぃ。人閒でふざけたヤ 
ローはよく見かけるカミ，ふざけてかきてぃ 
るネコ！：ぃうのは兄たこい;'なぃ。 

お近の私の恪言，「ネコら力 s ' んばる，ボク 
もがんばる」。ネコを兄習って舆-剣に生きよ 
う。世の中はすべてが先生である。 
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創刊 10 周年特別を画 「 Oh ! MZ ， Oh ! X 1日年間の歩み j 



10年間の個人的已大エピソード 

中森章 

中なみゆきは5年で人の顔立ちが変わる 
と歌った。5年は人の'じ、を変えるのに十分 
な時間だ。創刊からすでに10年が過ぎた 
Oh!X ( Oh ! MZ ) もかなりの変貌を遂げてき 
た。化えば何人もの編集をやスタッフが僕 
の前を通り過ぎていき，僕は知らないうち 
にゎじさんになってしまった。年寄りの相 
場は昔話。個人の観点から見たこの10年を 
振り返ってみようかな。 

•□h!MZ 創刊 

まるで アニメ 尊門誌みたいだ。が旧（隆 
也）氏からタダでもらった創刊号は，妙に 
薄くて派手だった。巧ち明けるし当時の 
僕はパソコンにあまり興睐はなかった。使 
い勝手も速腹も大型計算機のほうが俊れて 
いると思っていたし，プログラム屯卓より 
も計節速度の遅い BASIC に，未ホの可能性 
など化化すことはできなかったのだ。みん 
なが MZ -80 K や MZ -80 C に抱いている情熱 
みたいならのはなかった。誘われるままに 
帯いた当時の原稿（たしか創刊2号にお載 
された）には「パソコンなんて知らないよ」 
って霉削気があったからしれない。でら， 
Oh ! MZ にはなザ'か惹かれるものがあり，每 
号欠かさず読んでいた。この頃はスタッフ 
というよりも，ほとんど読者であった。 

参 MZ-LOGO 

こんなものがあるんだけど。有り1氏から 
渡された小册子は，アップル上で動く 
LOGO i ： いうプログラミング言語のマニュ 
アルだった。今度 MZ - 2000用に LOGO が発 
をされるので，マニュアル作りに協力して 
ほしいということだったのだ。暇な学生の 
身分に断る现化などあろうはずがなく，ふ 
たつ返事でをの仕事を引き受けた。実際に 
プログラムを動かしながら動作を盤き緻っ 
ていく作業はなかなか興眯深く，また，パ 
ソコンのいろいろな可能性（少しは見えた） 
を知るのにはちようどよい経験だった。を 
して，このマニュアル作成を契機に編集部 
にお驚く通うこになった。知らないうち 
に Oh ! MZ のスタッフになってしまっていた。 
•清水和人氏 

デンドロエリアンをください。思い入れ 
たっぷりのゲームレビューで読者をわくわ 
くさせる 清水和 人 氏。彼は BAS にで作った 


自作の麻雀ゲーム（これは後に ADVANCED 
MZ -700 に褐載された）の高速化のために 
MZ -700 の BASIC のの部をいじりまわして 
いた。ハンドア七ンブルして作った Z 80 の 
マシン語コードを BASIC の（自分のプログ 
ラムでの）不要エリアに埋め込み，をこを 
サブルーチンコールしていたのだ。 BASIC 
のシステム領域を破壊してなかのプログラ 
ム領域を確保するという発想は結構刺激的 
で，これがパソコンを巧用する t いうこと 
力， t 変な納得をした。また，高個なァ七ン 
ブラを買わなくてもハンドア七ンブルすれ 
ばマシン語が使えるという能見は大きかっ 
た。をの後，マシン語でちょくちょ〈プロ 
グラムを書くようになった僕は，パソコン 
というものはマシン語で白山もをに操るこ 
とができるということを認識するようにな 
り，师白さがわかり始めてきた。 

•斉藤由貴事件 

S-OS の企晒が柳始された記を的な年。原 
税にを藤山貴の名前を書いた！：ころ，「さ 
藤」では「せいとう」だということで，校 
化の段階で「な藤」 に 庇された。 レコード 
ジャケットら「斉藤」になっていると反論 
したが、 編集長（当時は ja 氏）は頭として譲 
らなかった。編集長は义窜に敝格な人で， 

IJ 本語の使い方がゎかしいとすぐチェック 
を入れられた。よくも恶くも削1本の誌而に 
は編集長の個性がよく表れていたと思う。 
• X 郎邮日発売 

これ力;'，あの X 68000。 当时:編集-技になっ 
たばかりの T 氏に述れていかれた部屋のが 
I ;閑に證かれていた四角い物体は，薄暗い部 
屋の中で燦然と輝いていた。探し続けてい 
たものにやっと化をえたような，をんな感 
動だった。新たな気持ちでやり腫をう。を 
う感じた僕はをれまでいくつか使巧 J してい 
たペンネームを中繞窜に統一した。 

10年は本当に長い。 スーパーミニコンは 
絶滅し奠現性が化うかった民 ISC が全盛に 
なり，誰でも Macintosh が巧えるようにな 
った。 パソコン 情報誌も新しい雑誌が創刊 
されてはホい雑誌が形懒化，さながらァメ 
リカのベンチャー企業のような檢変わりを 
統けている。こんな時化にあって昔ながら 
の魅九ある誌而作りを維持するのは非常に 
大変だ。 Oh ! X は昔の香を残している数少な 
い雑誌だと思う（少しは軟弱になった気も 
するけど）ので，これからもずっと同じ姿 
勢を貫いていってはしいと思う。 


虚無は情熱の裏返し 


有田隆也 

K おはな己破壊 fi 勺に酒を飲むタイプでし 
た。 あるとき急性 アルコール 中譜で大学の 
硏究室から救急車で運ばれ入院し，点滿を 
巧たれたりして，皆を'こ、配させたのですが， 
次の【:1の朝7時にはもう大学に来て，キー 
ボードを懸命に叩いている姿を目繫されま 
した。しかもすごいのは，栄養を t ってい 
なかった K 君にとって点滴が十分すぎたせ 
い力 >，鉛血をしたたらせていたことです。 

ゲーム評論で一世を風靡した F 君だって 
をうです。用事があって家に泊まりにきた 
F 君は， MZ - 2000の「ミステリー ハウス」 
というゲームを見て一気にのめり込み，次 
の日の朝もをのままの状態でやっていまし 
た。長時問の卓球の素振り，どこででむ大 
声を張り上げる合り昌の練習，殺気だった麻 
雜の対局，どの姿も人の心を巧‘もます。 

「 Oh ! MZ 」 から 「 Oh ! X 」 初期の時化，本 
誌に間わるライターや編集をたちはこんな 
情熱をもっていました。をして‘‘ MZ あるい 
は X を出,発点として，理想的な夢のコンピ 
ュータを純粋に追っていた"のです。 

「シヤープに**を仕掛けるを」の首謀あ 
M 君は，乂学の中では いつら 片手に タバコ， 
片手にジユ ースを 持って ノソノソ 歩いて わ 
り，他人と話しているををほとんど见たこ 
とがありませんでした。し力 > し， 「 MZ -80 B 
はいいらしいぞ」 t 力，「バイトすれば倍に 
なって戻ってくるぞ」という僕の言葉に備 
単にのって（極貧にもかかわらず） MZ -80 
B を質い，ついにな説的な事件を述発する 
アナーキストへとなったわけです。か支はい 
まも大活踞していると風の便りに刚きます。 

以上のような情熱をもつと同時に，僕ら 
はいつもどこかでしっかりと冷めていまし 
た 。 ** をどこかのビルに仕掛けたりする 
ことが許されるとはももろん思ってはいな 
いですし MZ や X への思い入れとは並巧す 
るかたちで，「どうせ MZ は MZ だし， X は X 
だ」という雰刚気が当初から漂っていまし 
た。 

これはなけ火の思想とはちよっと違うも 
のです。こんなマシンカミほしい，もう少し 
こういうこ^がしたいなどという靴怨への 
飽くなき情熱と，メーカーやソフト ハウス 
から我々にもたらされる現突とのどうしよ 
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うもないギャップから当が化まれてくる二 
ヒリズム（虚無主義）のようならのといえ 
ば，をう遠くないと思いまず。 

先ほど紹介した M 君は，本誌のお前を決 
めるためのを謙の席上で，「ケンタッキー. 
フライド - MZ 」 力;'いいと主張しました。も 
ちろんこんな名前に決まるわけはありませ 
ん。結局，「はれ，まあ，なんて，どんくさ 
っ」 I :当時は思った， Oh ! MZ になってしま 
いました。会議ではなく上層部の判断で。 

「0 h ! というのは，平凡パンチ別刪のオイ 
ロケ満載別册を思い, I じすからちょっ i ： 」と 
明礎な反対意見をいった，をう若くない編 
集者もいま したが。 をれにしても，「ケンタ 
ツキー•フライド - MZ 」 なんて，ニヒリズ 
ムの典型だとは思いませんか？ 

過激で，しかもニヒリズムが藝延してい 
るなると，本誌をグイ,グイと10年も引っ 
張っていくような原動九はいったいどこ力’ 
らくるの力，，と不思議に思われるかもしれ 
ません。 I こらが 、しっかり安定した基 
盤があったのでず。をれは 「 PC が MZ」L 
いう2元論なのです。 

あの F 1 本電気がマジにパソコン市場に乗 
り岀してきたということで不安も感じてい 
ました力';，をんなことは口には化さず，ネ了 
倒 PC ということで，表而のほうはペラペラ 
と一致団結して燃えていたのです。 

いま持っている人などいるはずがないと 
確信するからこを書きます力;'，をのをもズ 
バリ 「 PC 列 " MZ 」 などという座談をに，（も 
ちろん MZ 派代表 I ：して）顔写真入りでヌ 
ケヌケと化席した前科も僕にはあるのです。 

「THE SOFT BANK 」 という，いまはな 
き雑誌の第2号，ああ，思い化すだけで恥 
ずかしいので，これ U 上はやめましよう。 

競争の敝しいこの業界で， 「 Oh ! X 」 という 
下手をずれば短命で終わりかねない維誌が 
10年間ら隆盛を誇ってきたのは，無雛な一 
本道を選んできた結果というわけではなく， 
ここにをの一端を示した，ラジカルでアナ 
—キーで ニヒルで， をして，やっとの思い 
で2元論というををにたどりつく思想 ， F 
君， K 君， M 君をはじめとするライター， 
あるいは編集者というたぐいまれな人材の 
わかげです。をれじ[外に何があるというの 
でしょう。わ世辞でも自画自贊でもありま 
せん，ほかのパソコン雑誌に決して載るは 
ずのない，過激かつ知的かつ愉快な記事が 
10年間も®りつづけているのですから。 


DELETEME . 吏重 $ 

ホす田敏幸 

削刊10間年だをうで，とりあえずわめで 
とうございます。これからも硕張ってくだ 
さいね。と，他人事みたいにいってわけば， 
いざというときに一緒に頭張らされたりせ 
ずにすむ、だろう。こんなときでも逃走経路 
の確保に精を化すのは染みついた性癖だ。 
バグはあ！:で溃すより杉，なるたけ,||',さな 
いようにするにかぎる。 

10年前の僕は コン ピュータ I ：は緑のなし、， 
ただのギター少年だった。高校の軽音に籍 
(だけ）を茜いて ， Deep Pui - ple あたりのコ 
ピーを演って1化に入ってるようなガキだ。 
で，大学時化の歌うベーシストを経て……， 
現在は原稿料収入と印税収入のある つ。ータ 
口一。"……"部分を強引に埋めるしなり 
ゆきで パソコンに 手を染め，思いつきで 
Oh ! MZ に投稿し，どさくさに記事を書かさ 
れ，をの途中のどこかでバンドが分裂して 
をっも方面から足を洗い，学生からも足を 
洗って，路頭に迷った L ころでわ情けで連 
載をもたせてもらい，単巧-本まで出させて 
もらった，というこ t じなる。 

Oh ! MZ に化をったのは7年前。パソコン 
滕1年強って時期。わりしら削刊3周年記 
念 S-OS " MACE " 発表号だった。いや， 
待て。をの前に一度ぐらいは買ったこと力': 
あったような気がする。あとからある程度 
バックナンバーを揃えたし，編集室で読み 
返したりもしているから i 日憶は曖味だ。裘 
を返すと， Oh ! MZ との遭遇は記憶にも钱ら 
ないほどどうでもいいことだった。化の|||， 
を一ゆ一もんだろう。 

とはいえ， S - OS にはひと目惚れした。も 
ょうど Z 80 を使うのが楽しくてしょうがな 
い時期で，何本となくプログラムを書きま 
くる。を•のうも，円分のプログラムが他人 
にどう見えるのか知りたくて，ちょっと気 
張ったプログラムを作って投赖，転落の第 
1ホを印す。しばらくすると知らない化ち 
やんから電訴が'あり， いっぺん 来いという。 
誘われるままに顔を化したら引きずり込ま 
れ，かの投稿褐載と同じ号に別の名前でも 
う1本記事を書くという，意味不明のデビ 
ューを飾る。をういや，あの原稿は一度ボ 
ツをならって金师的に書き情:したあげく， 
大幅な削除を伴って掲載されたつけ。無性 


に悔しかったのを觉えている。 

やがて，みんなでぞろぞろと編樂室から 
徙ホ10数分の市ケをシャープまで取り込み 
画像の获野固洋子を見学し にいった， あの 
11がやってくる。をれ U ホ，僕の頭の中は 
X 68000 のことで いっぱいになった ……の 
なら訊はらう少し節単なんだが，现実はを 
うじゃない。うさん臭い，化険な齊りがぷ 
んぷんして，僕は周聞の盛り上がりをよを 
に静観を決め込んだ 。 t くに，祝氏の詩常 
ではない舞い上がり方に營が'じ、を強めたこ 

をがけ加えてゎかねばなるまい。 

もっとも， X 68000 の魔力にをうそう逆ら. 
っていられるはずらなく，数力巧後には 
X 68000 持ちになる。編集さんにはないし 
よ。ライター紛いのことをやるのは Z 80 マ 
シンで終わりにして， X 68000 は趣味のパソ 
コンに するつらりだったから，蔽 をつつ く 
ような真似はしない。うまく逃げゎゎせて 
いたら，いま僕はここにいないで，いくら 
かまっとうな生き方をしていたに違いない。 

でも， マーフィ ーはやっぱり正しかった。 
4年前の春，身ぶが少々ごたつき，僕はら 
がいて，をの過極であちらこちらに迷慾を 
かけまくり，一度は Oh ! X から離れたりもし 
た力す，結局は巧き場が見つからなくて，破 
廳恥にも化戻る。米，がり1敕率を名乘り， 
半年ほどの述載で Z 80 にケリをつけてから， 
趣味のマシンになるはずだった X 68000 を 
飯のタネにして今日に至る。 

向き不向きでいうしライターほど僕に 
合わないらのはない。なんとかこれまでや 
ってこれたのは， X 68000 という素嘴らしい 
ハードウエア+適当にみのあるソフトウエ 
ア+遮当 2 に巧のあるマニュアルの組み合 
わせで僕にやるこを与えてくれたシャー 
プと I 划連み社のお蔭がちよっとと，反而教 
m h . してを心感を与えてくれる XX なプロ 
グラマやライターを育む，底が浅くて人が 
不おのこの業がのお蔭がちよっとあるには 
ある力す，残りは Oh ! X しなによりらこんな 
駄义を説んでくださる読者のゎ蔭だ。 

ただ，が比1敵幸の仮想人格は必要り、上に 
火を込めたカミる倾向にあって，キーボード 
を叩く生知の僕にじわじわとダメージをみ 
えているらしい。最近，どうらバテてきた。 
ここらで，暖か一い励ましの言葉とがた一 
い批評がほしい気がする。期待せずに待っ 
てみるかな。なんにしろ， Oh ! X あっての 
僕，読者あっての僕，ってこと。たぶんね。 

特別寄稿"なんか言わせてくれなく ちゃだつ"105 











^1 日年分の STUD の MZ - X ^ 


[1 如の 

♦私はた だい ま16歲じなる少年です。 MZ -80 B のュ 
—ザーをやって，10力月しかたっていません。な 
のじ，なのじ，なのじなのじなのじ，あの MZ - 2000 
の出現はなんですか！この怒りにも似た感情を 
静めてくれるのは，マジックバスの鮮やかな絵し 
かない。 大山辰夫 （16) 鹿巧島県 

♦どうも， K / C , K 2 E の影が薄いようじ思います。 
名機は不滅です。 K シリーズをもっと，もっと 
……。 藤江仁志 (21) 化•海道 

♦バッケージソフトの紹介はザンコクです。ハラ 
を空かしている子の前に，おいしいごちそうを並 

ベる なんて . 。だから， リストを もっと！ 

上田英生 （16) 大阪府 
♦何を隠そう，このネ厶は スタートレックゲーム し 
たさにマイコンを買ったのど！これは冗談だが， 
とにかくスタートレックがしたいのど。ピけど 
POKE 文のいっぱいある K / C のリストが移植でき 
ない私が憎い。誰か教えてくれませんか？ 

小野竞也 （17) 大み県 

♦当たり前どが， MZ のソフトが見つけやすい。 

イ尹藤泰弘 (27) 福井県 

( 用語解説 

} け卜 

) 巿贩ゲー厶ソフトのプログラムリストのこと。当 

S 時はこんならのも褐載していた。 

S スタートレックゲーム 

S 大昔からあるシミュレーシヨンゲーム。いま，こ 

^ んな名前のゲームを勝手に発ますると怒られる。 

? POKE 文 

) これがあると， I / O ポートやマシン語のアドレスが 

> 関係してくるので.違う機種に移植しじくし、。 



[1983] 

♦モニタの解ネ斤は本当じよかったと思います。今 
度は K / C のハードの解がの記事も載せてほしいと 
思います。ところで「アニメ教室」の記事がなぜ 
Oh ! MZ じ載っているのかワカリマセンヨ！ 

大西元（16)=重填 
♦諸君，ワシついじ買ってしもうた。なじ？フ 
ロッピーた•よ，フロッピー。 MZ とともに……。自 
爆か，それともビョーキか。シャープバンザイ， 
MZ バンザイ。今年もこんな調子です。年もとらな 
いと思うけれど，なんと38歳でございます。 

金子=夫 (38) 千葉県 
♦創刊当時のくだけた文が面白くていいのじ。な 
わ表紙を見た彼女はエロ本と勘違いしたぞ。 Oh ! と 
いうのが誤解のもと？ 平野正章 （19) 宮城県 

♦ MZ -700 は，まあ，かわゆいもんだが ，X I とな 
るとハラが立ちます。しかし，16ビットの X 2か 
X 3が出るころの X I ユーザーのハラダチを考え 
て，怒りを静める MZ - 2000ユーザーです 。X I のソ 
フトと MZ - 2000のソフトは HuBASIC でコンバチ 
ではないのですか。 元木正信 (24) 福岡県 

♦ごめんなさいのぺージが楽しみです。 

下村真— (20) 大阪府 

ムム……絶な。 

♦毎号思うのですが，表紙のイラストなん……と 
かなりませんか？ 同僚も店頭で「ジロ」とじら 
まれてたそうです。「才一•マゾ」？ タイトルと 
00らしいホ性の姿。 鈴木巧雄 (39) 長野県 

♦やりましたね！エロ本みたいと悪評だった表 
紙もやっと落ち着き始めたようです。これで堂々 
と職員室で広げられます。越智公政 (26) 愛知県 
总にを々と広げるようになったら，いままで 

コソコソ jriL ていたのは，やっぱり エロ 本だっ 
たと思われませんか？ 

♦できることなら購入したくない。早く売り切れ 

ればいいのじ . 。チクショーメ！ まだ並んで 

いる。ああ，俺のサイフからをが出ていく……。 

Oh ! MZ は残る . 。般若'。経275文字+ 10文字を G - 

RAM 3 面に表示させて，も'経をあげてわるのだ。 

松野親育 (38) 千葉県 
♦表紙からキレイな女の人が•消えてしまった。そ 
のために2力月間 Oh ! MZ を買わなかった。キレイ 
な女の人，復活させて！ 関亦康雄 （16) 千葉県 

才ークスターは結贿したというウヮサむある 
のです（信じられない！）。 

♦面白玉手箱の MYSTERY HORSE を見て，思わず笑 
ってしまいました。リストを電車の中で見ながら, 
発おの面白さにニヤニヤしつつ，ふと，そういう 


自みを人が見れば，さぞ不気ホた‘ろうなあと思し、， 
ぞっとしました。最近どんどん深みにはまってい 
くような気がします。 清水治郎 (26) 東京都 

これこを後灭性あ複不全疵候群（すなわも， 
AIDS ) の一補でしょう力，。 

♦ある綠合電気店で，ナイコン族のぼくは「ぺ一 
卜ーベンはいかが」を打ち込んでいた。するとす 
ぐ横で，小3ぐらいのわ子橫（実はくそがき）力、‘， 
「ママ，これ買って」と MZ -73 I を指さした。する 
とその子の親は……。ぼくにはとてもつらい I コ 
マでした。 MZ - 700はきらいピ。 

山本泰正 （14) 青森県 
♦この前，を人が自みの声でコンピュータの音と 
同じような声を出し，録音して MZ じかけていた。 
結果は当がダメ。理由を聞いてみると，自みでソ 
フトを買う金がないので，何か面白いものでもで 
きるかと思ってやったそうピ。このアホ！ 

中村明彦 （18) 愛知県 
♦ぼくは6月号のアンケートハガキで，8巧号の 
「読者から編集室」が「読売から編集室」じなっ 
ていると指摘した者です。もしかして，名前が 
「STUDIO MZj f こかわったのは，ぼくのせいなの 
でしょうか。 巧尾高史 （13) 大阪府 

♦ Oh ! CZ 創刊わめでとうございます。小生か々早と 
ちりをして， Oh に Z の内表紙を見て本屋をうろう 
ろ，どこにもないと思いきや，なんと MZ の中じあ 
ろうとは。これからもこのスタイルを続けてもら 
ったほうが懐が助かるのだが。 I 冊で二度楽しめ 
る加! MZ 。 稲培敏博 (30) 大阪府 

> モニタの解が 

> ディスプレイモニタでも，年間モニタでもなく， 

S マシン語モニタの解がのこと。打ち込み，フアイ 

\ ル入出力じか要た•った。 

< アニメ教室 

( 「イラストアニメ講座」のこと。表紙を担当して 
? いたマジックバスじよる，アニメ制作現場の紹介 
) 記事。連載の記事参照。 

> フロッピー 

^ 記憶装置といえば.このころはテープがメインで 
\ あった。フロッピーなど，夢のまた夢。 

< エロ本（類義語：表紙のイラスト） 

( 創刊当時，あまりにも魅力的な表紙であったがゆ 

? えの巧名。 

> HuBASIC 

> ハドソンが開発したベーシック。髙速，あ機能が 
S 売り 。X I 用， MZ - 1500/2000用などがある。 

\ 面白玉手箱 

< 「有田隆也の絵夢お登面白玉手箱 J のこと。連載 

( の記事参照。 

i ナイコン族 

) 当時，世間を恐怖のどん底に陥れた集団。電気屋 

> でリストを巧ち込むなどの暴挙に出ていた。 

S コンピュータの音 
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; このころプログラ厶はカセットテープじ保存する 
; のがま流。そのテープを再生すると，"ピ ー ，ガラ 
> ガラガラー"という音が流れた。それ。 

[1 卵の 

♦"ピッ"というェラーの音を間くと快感を覚え 
るのです。私，変態かな？ 境一子 （11) 山口県 
♦私が X I を買い，ついこの間，友人が X ID を買っ 
た。憎らしいと思いきや，ち人が " SPACE PATROL 
で Out of Memory が出た〜"と騒いどった！ 「ざ 
ま一みさらせ， D に K なんか入れるからピ ぁ〜い」 

と笑っちゃいました。 大塚慎一 （14) 茨城県 
♦なぜ，いま加! MZ では " CP / M はいい"と " CP / 
M より F-DOS がいし、"の2つの記事が連載されて 
いるのですか？ 田近健太郎 （16) 神奈川県 

♦わたしは X I がきらいです 。X I はメモリも小さ 
く，グラフィックがちょっといいと思うとつけあ 
がる。しまいじはシステムソフトウェアコンバー 
夕 とやら で MZ - 2000や MZ - 2200のまねをする。ぼく 
はきらいた’。 岡崎义詩 （13) 島根県 

♦ 「聖なる剣」でトイレに落っこちて死んだのは 

ぼくぐらいだろう力 . 。中山新吾 （14) 長野県 

♦レイアウト巧当の中島真子さん。あなたは独身 
ですか？私は石野真子のファンです。 

日比野泰彥 (24) 愛知県 

♦先日の こと一 

ネ厶「あの〜，このあいだ出したアンケートハガキ 
じ大事なこと，書き忘れちゃったんだけど」 

編「……」 

私「プレゼント No . を普き忘れたので，ぜひメモし 
てください」 

編「そういわれても……，なにしろ毎月たいへん 
な数じなりますから……」 

私「（しつこく食い下がって ） I 年間送り続けて， 
全が当たらないんだからぜひ……（と，メモしても 
らぅ）」 

編「いいですか，あてじなりませんよ。本当に」 
私「ええ，あてじしないで待ってます。ありがと 
う（と，もうもらった気み ！） J 
というわけで，今回はプレゼント No . 最優先で，メ 
ッセージ出します。 矢島俊一 (46) 山梨県 

♦STUDIO MZ へのハガキはどうやって出すんです 
か？ 佐古祐昭（に)岡山県 

こうやって化すんですう、！ 

♦どこかの子供が転んで;立いていたので，「清水巧 
人」といってやったが，黙るどころかをきわめく 
ばかりだった。ぼくは，その子の親に白い目で見 
られました。 林孝治 （14) 兵庫県 

♦ひょうきんシャープ 

友人が X I のカタログ諸求をするとき，「ケチンボ」 
とさいてハガキを出しました。送ってきたカタロ 
グじは， PC - I 500 のカタログと「これでらケチンボ 
か！」というメモが入ってました。 

中村仁 （16) ま良県 
♦「STUDIO MZ へのハガキはどうやって出すんで 
すか？ J という質問に「こうやって出すんです 
ネ！ J と答えていますが，質問した人はいったい 
どうやって出したんですか？ 

高橋英樹 (21) 岡山県 
をうやって化したんですよ。 

♦今月そ刀めて STUDIO MZ じ載りました 。 STUDIO 


MZ じ載るじは，"編集まへのメッセージ"のところ 
じさけばいいというのが初めてわかりました。 

石田克英 （17) 富山県 
♦ MZ - I 500 がほしい！私の友人，畑中隆志氏は， 
俺の MZ のキーのチヤタリングを「才ートリピート 
ピ」とバカじする。ぐすんぐすん。立ち上がれ， 
MZ -80 K ューザー。 毛内俊斤 （17) 東京都 

♦ぼくが友達と X I のことじついて話していたら， 
突がかの子が「いやらしい。何話してんのよ J な 
どといって去っていった。なぜだろう。 

椎野保 （17) 神奈川県 

i DISK なんか入れるから 

? ディスクドライブをつないで， D に K BAS にをイまう 

> とフリーエリァがかなくなったためか？ 

I CP/M 

I 世界の8ビットマシンでは標準的な 0 S 。 ユーティ 
S リティの充実度は目を見張るものがある。 

< F-DOS 

( MZ - I 200/80 B / 2000などに用患された，シヤープ純 
? 正の DOS。FI 叩 py DOS ともいう。 

} 聖なる剣 

> クリスタルソフトのテキストアドペンチヤーゲー 
^ し。 文章で霖囲気を巧わう。 

\ 清水お!人 

< 本誌のライター， Oh!MZ 創世期のころから活躍し 
^ ていた。ゲームを語らせると熱い。 

[1 卵5年] 

♦ X I turbo , す.すばらしし、。感動のあまり Oh!MZ 


参10年分のイラストーク 


いや一，ついじ Oh ! MZ & X も10周年ですねぇ， 
ぞいもんです。現在まさじ，「光陰矢の如し！」 
を実感してしまったうような気みになってしま 
っています（だって私が読み始めたときってま 
ピ中学生どったもんなぁ.懐かしい……)〇 

ということで少々スペースをお借りしまして， 
イラスト関係の側面から見た Oh ! MZ & X の10年 
を振り返ってみたいと思います。まぁ肩の力を 
ネ友いて読んでみてくださいね。 

1卵2年 

さてこの年の5巧，業界ネ刀の機種別専門パソ 
コン誌としてスタートした Oh ! MZ 。 MZ -80 K がま 
だ現巧:バリバリで誌面を販わせてわり，アイド 
ルインタビューやバソコン GAL などの怪しげな 
企画に囲まれて，すでに独自の霖囲気が雑誌全 
がから発せられています。ページをぱらぱらと 
めくっていくと……，あれ，イラストが I 枚もな 
いじやありませんか！ それもそのはず，この 
ころはまだ STUDIO MZ すら存在していなかった 
のです。その前身ともいえる「読者から編集部 
へ」はなぜか攤書きの細かい文字で，びっしり 
と2ぺージ埋められてはいたものの，現在の華 
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STUDIO MZA の/\ゎ作み 



か又だかみパ、の碱？ 


はもちろん， Oh ! PC ， Oh ! FM のほ力、， ASCII , マイコ 
ン，月刊エンター，週刊ジャンプ I 日刊アルバイ 
トニユースまで買ってしまった。 

竹本享生 （18) 東京都 
♦ 1984年12月号の表紙をめくったところの広告を 
見て，思わず悲鳴をあげた，もしくはあげそうじ 
なった方，手を上げて！（あの段違い平行棒の目は 
なんなんだ？） 佐藤篤 (20) 東京都 

は一い！ 

♦勝手にを読者じするな！非愛読者カードも作 
ってほしい。 高瀬外お （18) 石川県 

- 高橋哲ま 

やいだ霖圃気とはほど遠い状態でした。 

するとそのころはイラスト関係のものはまっ 
たくなかったのでしようか？ いえいえ，そん 
なことはございません。我々はいちばん重要な 
ポイントを見逃しているのです！それはなじ 
か!？実はこのころはなんと表紙がセル画どった 
んですね（だから一見するとアニメ雑誌に見え 
たりしてた）。毎回才ークスターとゆ一お姉さん 
が Oh ! MZ の表紙を飾っていてくれたのです。背 
景設まもありファンも多かったのですが，1983 
年3巧号を最後じをを’;肖してしまいます。いま 
ごろ宇亩のどのあたりを旅してるんでしようね 


また，このころは を 末に「イラスト アニメ 講 
座」という連載もあり（かなり本格的に アニメ 
制作を解說してたっけ)，やっぱり昔からイラス 
卜とは緑が深い Oh ! MZ & X なのでした。ちなみに 
いまでも誌上に生息しているペンギンはこれが 
もとになっているのです。こう考えると史上あ 
古參のキャラなんですね，ペンギンさんって。 
最近ではスタッフのをおさを反映して，だいぶ 
バリエー シヨンが増えましたけど。 



10年みの STUDIO MZ.X 20/ 






















創刊 10 周年将別を画 

でム 



rOh ! M 之， OhIXlO 年間の歩み J 





♦やった！ ついじ QD を買ったぞ一。 BAS にも 
テープ版の3みと比べてたったの8秒と，スピー 
ドの速いこと。ネ休みに I 日も休まず働いた甲斐 
があった。ん一も一， QD 最局。 

斉藤秀昭 （17) 神奈川県 

♦ I 月15日の NHKr 国際青年年」の特集番組を見ま 
したか？ 午後10時25みごろ，なんと，あの，イ 
ッティ.リッタポーン 巧が出ているではないです 
か！イッティさんはタイの人だったんですね。 

伊藤孝真 （15) 愛知県 
イッテさんと力‘巨. T . さんとかいわれるイッ 
ティさんです力 i '， 実はタイの留学生なのです。 
♦昭和60年 I 巧17日に発表された PC -880 lmkllSR 
じ，旧 88 mkll ユーザーの0君は「 I キちょっとでモ 
デルチェンジするな！」と怒っていた。僕はども' 
りで PC - 8801 mkll が安いと思った。いま考えると， 

0君はぼくの MZ - 2200を 「クりーンクりーン . 。 

わ出かけですか？」とバカじしていたので，その 
バチが当たったんだろうと思う。や一い，ザマー 
みろ。 糟を徹 （17) 兵庫県 

♦ X I シリーズとビデオデッキ，ビデオカメラを 

お持ちの方はやってみてくピさい。まず，カメラ 
でバグとりなどをしている自みの姿を録画する。 
そして翌日のバグとりのときは録画したものをス 
ー パーインポーズしながらやる。すると画面に映 
る自みのあまりの暗さじぞ〜っとして，睡眠時間 
が長くなる。 井上大輔 （16) 埼玉県 

♦私はいま，王将と HP 王将を対局させています。 

X I が I 台しかないため， I 手指すごとにテープ 
じセーブしています。 I 日2手進めるのがやっと 
です。ただいま先手，後手の2局とも王将優勢で 
す。 石川博±(14)愛知県 

かを！今パのバカウヶ大な！けザに‘け品はあ 
りません） 

♦デンゲンオチタスグカエレ BASK …… MZ - 
2200(私はディスクがありましえん！） 

中村慎一 （16) 神奈川県 
♦どうせぼくはアウシタンさっ！ 

山下正人 （16) ネ日歌山県 
私はアウトらメックもメージュも読みます力;， 
本当はローディストなのです。 （ KO ) 

♦ MZ -5521 を持っているのじ，ゲーム用に MZ - 
1500を買わなければならない MZ が大好きです。何 
度買っても裏切られる MZ が大巧きです。歴史のな 


い CZ じ簡単に負ける MZ が大好きです。 シャ ープさ 
ん，がんばって MZ をバックアップして！ 

池田慎哉 （19) 千葉県 
♦嫁はんが，ファミリーコンピユータのほうが安 
くて，面白いと，いってはいけないことをいって 
しまったので，大阪湾に沈めようと思ってます。 

遠藤勇（巧)大阪府 
♦下宿暮らしのをさ晴らしじち人と2人で，無理 
やりスイカひとつ食べたら， Oh!MZ が真っ赤じな 
ってしまった。きちんと皿を使えばよかった。 

広顧义人 (23); 中縄県 
述贼で「肌までど一ぞ」はありましたが，「皿 
にもど一ぞ J t はがいてなかったはずなんだ 
けどなぁ。 

♦ MZ の後継機種ですか？ MZ -80 K 3 じホまってま 
す！ 古川公彦 (20) 鳥取県 

♦古い話ですが，1983年日月号の P . 127じ 「 MZ - 80 
Kj シリーズの特集をあいうちじ'必ずやる」と害い 
てあったのは幻た'ったんでしよう力、。それとも2 
年が上馬鹿正直じ待っていたぼくがいけないので 
しょうか？ 高瀬治彦 （16) 愛知県 

♦ぼくの知人がひと言「東京へ斤って MZ - 2500を 
操作してくる」といい残して出かけてから，もう 
2力月が過ぎてしまった。吹田幸介 （17) 青森県 
♦この前ぼくの友人2人がわかしいような，腹の 
立つようなことをいっとりました。それは， 「 PC は 
パーフエ クト•コン ピユー タで， FM はフアイティ 
ング•マシンの略ピ J というので，「じゃあ MZ は？.」 
と間くと「あまりしつこいからマジカル.ゾンビ 
だ」といったので，今度 I 発殴ってやろうと思い 
ます。 里を匡泰 （14) 山口県 

♦友人がぼくに 「X Iturbo はほかのとどこが違う 
のか」と聞くので，「一定量の電流しか流れない 
CPU じ，夕ーボチャージャーで多くの電流を流し 
て16ビットと同じくらいの性能じする」といった 
ら，「ぼくも8ビットの X I turbo を買わう」といっ 
ていた。 村木一成 （16) 熊本県 

♦わもちゃ巧いされていた X け urbo 。 ぼくも所註 
はおもちゃた'と思っていたけれど，最近の turbo は 
お化けピ。「即戦力」，あれこそ本当のワープロだ。 

木村周一 (28) 宮崎県 
♦先日，テレビの「鳥人間コンテスト」を見てい 
たら，デジックの人が出ていた。記録は？だった 
け、 それより私は「ひこ一き作るより先に MZ - I 500 
用のライトペンを作れ J といいたい。またあの人 
たちは来年も出るつもりた•ろうか？ 

巧植加奈子 （16) 千葉県 
♦ MZ -80 K のボディじ巧を開けていたら，電動ドリ 
ルの鉄用の刃先が丸くなってしまった。そう，ま 
ピ MZ -80 K にも自慢できる部みが残されていたの 
だ。それは「装甲」です。踏み台にも使えます。 

片山淳 (23) 福岡県 
MZ -80 B のユーザーのん-もこのけ-については 
な兄がありをうですむ。 

I QD 

クイックディスクのこと。ランダ厶アクセスはで 
きない力 S テーブじ比べればまだ速い。 

イッティ*リッタポーン 

初期に活躍していた本誌のライター。連載らいろ 
し、ろ執筆していた（もちろん日本語で)。 

クリーンクリーン 


クリーンコンピュータとかかっている。 

MZ-5521 

MZ シリー ズ最初の 16ビットコンピュータ。通称 MZ 
-5500。 

即戦力 

日本語ワープロ。一時期， Oh!MZ はこのワーブロで 
作られていたといっても過言ではない。かのサン 
ダーワードのひな型？ 

デジック 

パソコン用のライトペンを開発していた。南極物 
語のタロー•ジローの広告でおなじみ。 

[1 如 B 年] 

♦「 TOKYO ナンパストリート」じ登場する女の子 
じは異がないのを知っていますか。地元から横浜 
までのタクシー料金は？ディスコ，レストランと 
連れてって，ホテルに誘うと補導員だったという 
ことありましたか？レストランのトイレで才力 
マと……したことありますか？うまく 口説いた 
つもりがプロの女性で，怖いお兄さんじどつかれ 
たことは？ぼくはすべての経験者です。 

石塚孝幸（18)奈良県 
私は彼女の父親にぶい出されたことがありま 
す。 

♦もっぱら仕事（原稿きき）じ使っています。とこ 
ろで私はシャープに対して大声でいいたい。さっ 
さと X I の16ビットを出さんかっ！ 

祝一平東ま都 

♦ Oh ! MZ は記事の内容が濃すぎるので，もうかし 
ァメリカンにしてくださし、。=浦健司（18)愛知県 
♦ Oh ! MZ の発売日に本屋さんじ出かけると，コン 
ビュー タコーナーじ 大きな陥ミ曼ができていた。レ 
ジじいた店長が，問屋さんじ 「0 h ! MZ ， 大至急追加 
を頼む」とあせって電話をしていた。これは紛れ 
もない事実です。 竹岡英理 (25) 大阪府 

♦ヤッター！ とうとう フロッ ピーディスクが手 
じ入りました。型番はえ〜と " PC -880 lmkir とい 
う名前なんです。よ一するじ X I C のディスクのケ 
—ブルを PC -880 lmkll のドライブじダイレクトじ 
つないでいるのです。これも Oh ! MZI 984 年8月号 
のも'かげです。そこには X I の本体からディスク用 
電源を取れるとまいてあったので，「それじゃあほ 
かのパソコンからだって電源を取れないわけはな 
い！」という考えから，ディスク用の電源を持っ 



108 Oh ! X 1992.7. 

















ている PC-880lmkll からの電源を利用しようとや 
ってみたんです。そしたらまったく正常に動いた 
のであった。ちなみに PC-880lmkll は友人から安く 
買ったものです。 藤田洋埼玉県 

♦なんでテーマ音楽貴が「テグザー」なんだ。「ギ 
ャ ラガ」 や「タイムトンネル 丄 「ジエルダ II 」 のほ 
うがいいじゃないか。ちなみに私は「ピラミッド 
の謎」の音楽が最高ピと思う。 

遠山俊彦 （16) 大阪府 
♦私，隠れ PC ューザーです。でも近いうちじ MZ - 
巧00を買おうと日夜労働者してます。 

河村義之 （18) 東京都 
PC ューザーの銳ですよ，あなた。 

♦ "般若心経を究める"は笑ってしまった。僕の 
学校は宗教学校なので般若'！:、経は毎朝朝礼で詠 
み上げている。それで，そらでいえるのだ。どう 
ピまいったか。それに頭髪検査にひっかかると般 
若'！:、経の写経なのだ。 陶山修二 （16) 大阪府 

♦近ごろディスプレイの放熱速度を測って遊んで 
います。（何みつけていると消'したあと何みでさめ 
るかということです）。 二宮恒紀 （17) 愛媛県 

新しいパソコンの楽しみぶでしようか？ 

♦フッフッフッ私は知っている。今月の特集は 「X 
I 時代学入門」といいつつも，実は 「owcz spe ¬ 
cial 」 だったこと を。右ぺージの肩に小さく目立た 
せめようじさくとは編集室もやってくれるゼ！ 

切山雅夫 （19) 千棄県 
いえいえ特柴の郎に乂きく馨いてます。 
♦最近 MZ ペンギンを見ません力、’，彼はいったい 
どこに行ってしまったのた'ろう力、。もしかして南 
極に帰ってしまったのかな？いや南極に Oh ! MZ は 
売っていない。やはり日本のどこかにいるのだろ 
う。まさか日本ソフトバンクが動物園に売ってし 
まったとか？ 伊藤裕司 （19) 岩手県 

たぶんあの才ークスターと站:婚して一をぶにお 
になったのでしよう。 

♦記事の内容が難しいのが多くてちょっと不満。 
初ム、者やたの子にもわかるようなコーナーを作っ 
てほしいな一 。X I の本ってわりとかないからあ 
なたピけが頼りなの。 大川原舞 (21) 神奈川県 
いや一，こういうのに弱いんですよ。 

♦父の PC -980 IM 2 をかっぱらった。そしたら X I 
turbo を買ってきた。今度は PC -980 I と X 1を変え 
てもらった。どってテレビも見れる X I は最高で 
あるから！ルンルン。 大角芳葉 （13) 山口県 
をれはよかったですね。 13 戚の女の子が 98 M 2 
使うをはあまり恕化したくありませんから。 
♦ MAG に，速い，これは手品ピ！ 僕たちはまだた’ 
まされている。 ホ川高志 （15) 新潟県 

ロジックがをるとマジックじなるんです。 

♦ 「祝電」を「いわいでん」と読んでしまう私は 
どの筋のもんでしょうか。石田ネ日生 （16) 大阪府 
をりゃあ脱お入りのあのがですよ。 

♦シャープの広告は下手でよいと思う。だいたい 
「広告がうまい J というのは「人をダマすのがう 
まい」じ等しし、。僕の友人にも武田鉄也にひっか 
かってしまったのがいる。神生直敏 （17) 北海道 
} TOKYO ナンパストリート 

) ナンパのシミュレーシヨンゲーム。最終目的はア 
) レた•が， デー トモードとナンパモードあり。 


) タイムトンネル 

\ ネコジヤラ巧製作じよるアドペンチヤーゲー厶， 

； タイ厶シークレットの第2弹。 

J MZ ペンギン 

> その昔の連載「イラストアニメ講座」じ登場。最 

> おは Z 80 ’s BAR で復活。 

) 武田鉄也 

S NEC の PC -660 I シリーズの宣伝に登場していた。そ 

^ のあとが六本木パソコン。 

叫87年] 

♦赤いパソコンとして世に出た X I も，いつの間 
じかブラック or グレーの パソコンに なって しまし、’ 
ました。家電製品からマニア向けの電気製品じな 
ったみたいでいやです。次の X I を出すときは， 

昔どこかの冷蔵庫がやったようじ巧みのをを選べ 
るようじしてほしいなあと思うこのごろです。 

属真人 (23) 京都府 
XI にふさわしい色は？と閒いたらきっと 
1人ひとりの個性が兄えて师1'1いでしょうわ。 
♦つい 最近 MZ - 3500を購入したのですが， これこ 
そ本格 パソコンなん ピと感動しました。 パソコン 
もどんどん個性がなくなってくる傾向が見えます 
が， 巧照的に MZ - 3500のよさがわかります。 

藤田志津男 （19) 埼玉県 
個性を化かしむかリ化をせ'ひ教えてく ださぃ。 
♦きゃあ一 X 68000 すてき一，きゃあ一！と20ホ 
が騒ぐほど X 68000はすごい。ぜひ X 68000をプレ 
ゼントじ！それがだめならモニタでもいいわ一。 

佐藤みちよ （20) 神奈川県 
♦ turbo はこのまま進化していくと ガンダムのよ 
うじなるのではないかな。 II でしょ，川でしょ，ん 
でもって Z が出て，その夕はきっと ZZ ド）じゃない 
かなあ。でもあんなに機能アップして.従来のマ 
シンサポートはどうなるのでしょうか。 

水野一雄 （17) 千葉県 
♦なじ，巧きな食べ物？ 27歳にもなって愛読者 
力ードにオムライス， ハンバー グ，トノサマ ラー 
メ ン， なんてをけるか！ところでトノサマ ラー 
メ ンをタロっている人って少ないでしょうね。 

伊奈敏彦 (27) 岐阜県 
♦うちの犬の名前が「ホンニヤア」になってしま 
いました。いまでは鳴き声も猫のようじ ニヤ アニ 
ヤアしています。わかげで近所の猫たちじからか 
われてかわいそうです。どうかうちの「ホン ニヤ 


1983-84 年 

*83 年日月号から STUDIO MZ も才ープンし， 
徐々じ読者の皆さんからのイラストも多くなっ 
てきます。といっても掲載されるイラストは， 
多くても月2枚というかなり狭き門ではありま 
した（単にいまより投稿数がかなかったという 
話もあるけど，当時私はただの読者だったので 
詳しい事情は知りません。あしからず）。 

このころからそろそろイラストも「常連さん J 
と呼ばれる人々がお目見えし始めます。なかで 
も独特のセンスを誇っていたのが第 I 回イラス 
卜大黃にも登場された植松克彦さん。ナウシカ 
やガンダムなどのパロディ的要素の強いイラス 
卜がまでしたが，その面白さに私は抱腹絶倒し 
た覚えがあります。いまでも読んでらっしゃる 
のでしようか？ わ元気ですか一つ。 

そういえばナウシカが上映されてにわかにア 



ア」をなぐさめてやってくださし、。 

佐々木知美 （14) 青森県 
「ホン ニヤ ア」お，火としての誇りをちれずに 
化きるんた:’よ。 

♦ X 68000に関することならホ死の覚悟で読みま 
すから，どんどん詳しい情報を載せてくださいね。 

藤本修一 (28) 大阪府 
スタッフも的を一抽:線になってが報を屈けま 
すのでよろしく。 

♦ Z が出て4機種となった X I turbo は，いま，北 
斗四兄弟といわれている。つまり X け urbo = ラオ 
ウ， turboll = トキ，ユーザーをしっかり裹切った 
turbo 川=ジヤギ，そして turboZ = ケンシロウとい 
うわけである。ちなみに PC -60， 66，80，88, 98, 
100は南斗六璧拳といわれている。 

大草幸一 （18) 静岡県 
♦僕は中2のときじ XICk を買うとすぐじ XI F が発 
売になった。くやしかったのでお金をためて turbo 
を買ってやろうと思いずっとため続けた。昨年の 
II 月，を願かなって Xlturbo 川を買った。シャープ 
さん，あなたはぼくじなんの恨みがあるのですか。 

江部清孝 （16) 栃木県 
♦ turbo が出て X I を買い，今度は turboZ が出てか 
ら turbo を安く買う。ぼかぁ一なんて賢いんだ。 

池田忠に （16) 埼玉県 

♦ X 68000が発表されるが前の Oh ! MZ を読んでい 
た。みんな X I の16ビツ トがあ一たらこ一すこらと 
香いているが，それをすべて満たしている X 68000 
のことを考えると，知らずミロらずのうちに笑いが 

参10年々のイラストーク 

ニメ映画が盛り返してきたのもこのころでした。 

私もナウシカは4回も見にいってしまいました 
っけ（ほとんどセリフを覚えてしまったし）。あ 
る意ホ，この峽画と 
手塚先生に人生をを 
えられたようなもの 
です。私くらいの年 
代の方には結構同じ 
経験を持っ人もをい 
のではないでしよう 
か？ 

さて Oh ! MZ は1984 
年4月号からシド•ミ 
ード （ ！ ） じ表紙を模 
様替えをして’85年 
じ向かいます。 
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こみあげてくる。なぜだろう。 

川浏正明 （15) 高知県 
♦私は負けた。 X 68000の誘惑に負けた。これで口 
ーン地獄に突入です。こんなときは独身時代の身 
軽さが懐かしくなります。女房のため，息子のた 
め，そして X 68000のために働かなくちや！それ 
じしても， X 68000 の誘惑に勝てる人なんているん 
でしようか？う一ん考えられない。 

お辺信一 (28) 岩手県 
♦やっと CZ -503 F が届いたのだ。 I ドライブのく 
せじデカいぜ 。X I Ck じ装着完了。 DiskBAS にを買 
うのをやめて手に入れたウィザードリィを起動。 
ブブブブ，ガガーッ。なんピこの音はテープより 
うるさいぜ。しかし，さすがに立ち上がりの速さ 
は比べものじならん。わっタイトルが美しい。さ 
あ，気合を入れてデュプリケイトディスクを作る 
そ’。……う一ん， I ドライブだと苦しい。ザナド 
ゥのテープのほうが楽だったぜ。ぜいぜい，やっ 
とできた。ゲー厶スタートだ。う一む，この面白 
さはドラゴンクエストりと互角た•。こりやあ巧てな 
んかいられないぜ，もう最高！ 

山本伸明 （15) 北海道 
♦ 2 歳になるうちの息子はパソコンのことを「バ 
ンバン」と呼ぶ。我が愛機が毎度どんな目にあっ 
ているかお像できるであろう…… oMZ - 2500よ，も' 
まえもよくよく運のないヤツた'。 

ネ义葉政利 (26) 巧城県 
をれでら健安いこ動ぃてぃるんですか？さす 
がはへビーデューテイー MZ ! 

♦友人が X 68000 を買ったというのでさっそく触 
りじいった。するとどうでしよう。モニタに 
XEVI 0 US の文字が！その隣には貞テを箱があった 
のも松は見逃さなかった 。 END OF LINE ……。 

原子悟 （18):1 ヒ•海道 
チヤリンとコインカ；落ちると ゲー ム スター ト 
になって……。遊んで貯をもできるとは巧ぃ。 

I ホいパソコン 

別じシヤアが使うわけではない。バソコンのイメ 
ージををえるためじデザインされた XI 初期モデ 
ルは，ホがを本であった。いま見ても，そのをと 
色は新がじおじられる。 

MZ -3500 

PC- 3200 のをを継いた•コンピュータ。 Z80 を 2 個搭 
載していた。 

ホンニヤア 


> おとコンピュータのを人公キャラ。主人公とはい 

> え，まったく登場しない回もあるが，そのときも 

} なんとなく存在感が漂う。 

叫關年] 

♦ I I 月18日じままは町田の本屋さんで起こりそう 

な話。「あの一 Oh ! X はどこですか？」，「才ーエック 
ス？あっ，スーパーの小田急才ー エッ クスは駅の 
反対側ですよ」。「いいえ，スーパーマーケットじ 
ゃなくて， Oh ! MZ から改名した Oh ! X なんですけ 
ど」，「あっそう， Oh ! MZ が Oh ! X じ変わったの。ども' 
りで今月は Oh ! MZ が入ってこないから変だと思っ 
た」。「で，どこじあるんですか J , 「スーパー関巧 
の雑誌だと思ったから，ショッピング関巧の雑誌 
と一緒に並んでますよ。そうオレンジぺージの横 
です」。 山本雅昭 (31) 神奈川県 

オレンジやレタス，エッ七と一統にあの 12 巧 
号の表紙が化んでいるをは，化像しただけで 
もシュールだなあ。 

♦「私はこうしてカミさんを説得した」なんて生々 
しい X 68000 ユーザーの声を特集してく ださし、。 そ 
したらさりげなくそのぺージを開いて，テーブル 
の見えるところに置いてわきますから。 

イ尹藤秀樹 (29) 愛知県 
♦岐阜大学の生協では「試験に出る X 1」が自が 
科学の ジャンルの 棚に並んでいます。 

大野公博 （19) 東京都 

♦ 3 月号の「人類タコ科図鑑」で，一刻館も怪し 
いというところで，"特に日の丸の扇子が怪しい" 
とありますが，この"扇子"とは誰なんですか？ 

武田実 (26) 愛知県 
♦ナニッ ，X 68000 A 化- HD だと。 20 M ハードディ 
スク内蔵で外観がまったく同じで38,000円しか違 
わなくって，せ属ソフトのバージョンが上がって 
いて……。ひどいよ一，でもうれしいような。ぼ 
くの X 68000がいじけてしまいそう。{すくもいじけ 
てます。うるうる，イジイジ。 

下川浩紀 （14) 長野県 

♦ X 68000の源平討な伝ってすごいですね。しゃべ 
ることしゃべること。ぼくは後ろに人が隙れてる 
んじゃないかと思ってしまいました。 

信太徹 （18) 高知県 
♦うちの嫁さんは ，X Itwin の「これが X I 誕生5年 
目の解答です」というに告を見て.「ねぇ，5年前 
じ出された問題ってなぁじ？ J と，わけのわから 
んことをいっていました。中野春一 (27) 東京都 

♦ 10 PRINT "X 68000ほしい！"； 

20 GOTO 10 

巧ぶ昌彥 (21) 大阪府 
♦私は祝一平巧:の「 C 駒宫語が座 PRO - B 8 K 」 の， 
ファイル名のネタがいつ夕きるかと楽しみじして 
います。 ミ峭傳之 （15) 北海道 

♦ MZ -700 のスぺ ハリ。オジサンも頑張って打ち 
込んでいます。 大栗正路 (40) 大阪府 

♦牛乳を買うとき「低脂肪」じしようかな，「高鉄 
み」じしようかなと迷ってしまった。ど一して「离 
鉄み低脂仿牛乳」を作らないのかな。そしてど一 
せ作るんだったら もっと鉄みを， そしてグッと抑 
えた脂肪みで……，と牛乳売り場の前で考えてい 
たら，行き着いたのは「水と砂鉄牛乳」ピった。 


黒須=太 （19) 茨城県 

: 試おじ出る XI 

; 祝一平氏執筆じよる単行本. XI をいじりまくっ 
; て得た知識が目一杯詰め込まれている。 

; 人巧タコ科図鑑 

) を作「皿までど一ぞ」復まの要望に応えて連載閲 

! 始された，祝一平氏じよるェッセイ。 

\ C 脚言語講座 PRO-68K 

! 祝一平氏が例の調子で伝授する C 言語謙座の連 
; 載。谭脳俱楽部にも同時連載された。 

> MZ -700 のスぺハり 

? 古巧一;•告氏が移植した MZ -700 用の「スぺースハリ 

^ ア ー J 。 「ゼビウス」とともに"スゴイ！"。 

[1 如 9] 

♦最近，聞いた話によると，富±通の大反がが32 
ビットで始まりそう。思えばひと昔前， FM -7 とい 
うやつが私たちの'憧れのマトでした。いまでは若 
くして X 68000 を購入できる人たちがをいみたい 
で，うらやましいかぎりです。 

後藤仁志 (34) 岐阜県 
♦誰か知りませんか？ NTT のキャプテンがどこ 
じ行ってしまったのか。3年ほど前じあれどけせ 
間を騒がせたのじ，いまでは全が声も閒きません。 
いったいどこじ消えてしまったのでしよう力、。 

愛場俊紀 (28) 北海道 
♦あと3力月で18歳。あと I 年で新テスト（正確 
にはもう I 年ない）。ここでわ聞きしたいのです 
力《，受験生はいつごろからパソコンを封印すべき 
なんですか。 佐藤能义 （17) 大阪府 

無现してまで I ホ巧しなくてらいいだろうけど， 
これまでの例をなていると「ヤバイと化った 
ら，すぐが印 J 。 これが効-巧的なようです。こ 
れでもしをのタイミングを失って恶い結裝が 
川たとしたら，をれはすべて自分の巧巧です。 
莱跑:じあきらめてください。 

♦ 3 月25日にシャープパソコンフォーラム '89 in 
ホ巧に斤ってきました。電波新聞社のアフターバ 
—ナ ー for X 68000はすごい人気でした。あと，プ 
ロジェクトチーム D 日 GA の 「 D 6 GA CG システ厶 ver . 
2.0 j はすごいと思いました。 

外を直之 （19) 東京都 
♦= 十路を越えてから，ゲームやりたさじ 「X 
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68000がほしい！」といった私も私た•が，妻がその 
ためじ提示した条件というのが，ナント「バック 
転ができるようじなること」であった。似た者夫 
婦とはよくいったものピが，あれから3力月，私 
の手元には X 68000がある。人軌努力すればなん 
でもできるものである。 青木康夫 (31) 岐阜県 
♦最近の Oh ! X は，宮が賢治の「•注文の多い料理店」 
のようじ感じる。 石川一彦 (29) 石川県 

♦神戸製鋼の CM はいい。わ次はスナフキン復活 
か？ 木村陽一 （18) 京都府 

♦おっと. 8月号の特集 I のトビラは，フル装備 
の XI ではないか。マニアタイプ XI といい，超マ 
イナー 3インチ FDD , デジタルテロッバに，ど二 
へ行ったのだろうかマルチビデオプロセッサ，そ 
して極めつけは I あのゼビウスステイック。 390 mm 


じ揃えられた幅が生み出す一体感。この I ぺージ 
だけで X I への愛着とこピわりが感じられる趣の 
あるべージである。 ただ，本体が スノム ホワイト 
だともう少しポイントが上がったと思うのは私ピ 
けピろうか？ あ田懷平 （18) 和歌山県 

♦僕のハガキが載っていたことじ2力月も気づ 
かなかった。さらに，読み始めてから5年近くに 
なって ， STUDIO X じペンネームなるものが存在し 
ないことじ初めて気がついた。妙に感動した。は 
あ〜。 河ぶ義信 （17) 愛知県 

I パソコンを封印 

誰がいいピしたのかは巧らないが，を験華備のた 
めの大事な要素とされている。 

3インチ FDD 

5. 25を5インチというようじ， 3. 5インチを略して 
いるわけではない。本当に3インチ。 


[1990] 

♦どっかのゲー厶メーカーさん， ATARI の「スター 
ウ ォーズ J を X 68000 じ出してください。 

安岡毅 （15) 京都府 
♦わっ！本の「ベリっ」という音が消えているで 
はないか！見た目はそんなに変わってないのじ， 
なんとなく得した気みだぁ。栗巧明 (20) 埼玉県 
♦先日，新問の広告欄に限定〇〇台というバソコ 
ンの通信販売のに告を見っけた。過去の例として 
MZ -2200, XIG など完全に落ち目になった，あるい 
はそうなる目前の機種がそこに出されていた。私 
もそれを見て笑っていたものだ。だが，その日私 
が見たものは……「 X け urboZlllj ! すべてががわ 
ったと思った……。 川上隆之 (20) 千葉県 


19日卜日7年 

このころから現をも活躍されている皆さんが 
続々と STUDIO MZ 入りをし始め，見なれたも'名 
前が化びます。私もちようどこのあたりがイラ 
スト巧稿にハマリ始めて，巧に5，6枚は送って 
いた記搪があります。他誌と合わせると，月20 
枚なんてとんでもないときもありましたね。ま， 
それピけボツも多かったわけですが……。とい 
うことで皆さんの初登場をまとめてありますの 
で，壊かしがる人は懐かしがり，恥ずかしがる 
人は大いに恥ずかしがりましよう。 

また，この間でいちばん見逃せない出来事と 
して，1986年10巧号の STUDIO MZ が挙げられま 




す。おや，どこかで見た党えがある名前ですね 
—。そう，実はかの古村氏もイラストをお稿し 
ていた時期があったのでず。へっへっへ一，も 
うをれられてると思って安'むしてたでしょ一， 
古村さん。あいじくと私の記憶力は，こういう 
方面じかぎって素晴らしいまでの力を発揮する 
ようじできているのです。索直じあきらめて腹 
をく くりましょう。 

また1987年6月号ではもはや伝驗となった 
「0 h ! MZ その筋事典（永义保存版) J が巧栽され 
ていました。持っている人は幸せですけ口えて 
その筋キーホルダーを所有してる方は人の道を 
踏み外すくらいの幸せ者です）。ただでさえ「そ 
の筋」な雰囲気が誌上に満ちていましたが，そ 
の集大成ともいえる素晴らしい事典でした。最 
近は「その筋」ということば自体あまり登場し 
なくなってちょっと寂しい気もしますが…… 
(はっ， もしや「その筋 J というのは祝さんの 
登録商標で電脳俱楽部が外での使用は法律で禁 
じられてると力、!?）。 

ここじもイラスト関係の項目として私や田村 
さんの名前が連ねられていたりします。また「ア 
ニメじもその筋というものがある」と題して， 
大先がである中森さ 
んがうんちくを傾け 
ていらっしゃいます 
ね。 

しかし.このころ 
から FR って誌面に 
登場してたんですね。 

読み返しながらちょ 
っと驚いてしまいま 
した。中森さんが於 
前編集後記で「べつ 
じ私がアニメネタを 



♦10 年々のイラストーク 

誌上に氾澄させたわけではありません。私はも 
ともとあった肥巧な±壌にほんの小さな種を薛 
いたにすぎないのです（大意）」とわっしゃって 
おられました力、‘，さしずめ私はその実った収獲 
の美巧しいところだけ刈り入れしている，とい 
ったところでしょうか？う一ん，ある意が 巧を 
なやつだな，私って。すいませんね，中森先 巧。 

また1987年9月号では初めて4コマミき画が登場 
しました。いまとなっては岡村さんの姉弟4コマ 
でその存在は一般化しているものの，当時では 
極めて異色な事態でした。いかにも Oh ! MZ らし 
いといえばそうなのですが（ネタもネタだし）， 
載った本人がいちばんおいたのはいうまでもあ 
りません（本屋で大声あげて恥をかいてしまっ 
た……)〇 
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続•創刊 1 日周年特別を画で h ! MZ ， 



▲俺本巧典まま都 


♦自みが幼いころ，真夜中にトイレへ巧くと恐怖 
のあまりデビルマンの歌を大声で歌ったが，4巧 
で19歳を迎えるいま，トイレで筋少の元祖高木ブ 
—伝説を歌うのは，ちと，恥ずかしい。 

本間智 （18) 新潟県 
♦ホント「ため」じなる本です。月 I 回ってのが 
許せない。日刊じしても俺は全部買うぜ！ 

前田光輝 （18) 千葉県 
♦僕ははっきりいってバカです。パソコンじ関し 
てた‘けど……。それとひと言，「西川善司バンザ 
ィ！」 備後秀明 （16) 群馬県 

♦対戦ポピュラスの記事，楽しく読ませていただ 
きました。 Oh ! X の中では珍しくふ、底笑わせてくれ 
る記事でした。私も友人の PC -980 I 相手に勝たせ 
ていただいていますが，今回の記事で大変勉強に 
なり，ここ3日12連腺しています。夏休みに入っ 
てから大学に出向く機会があり，ふと電算機室に 
人がいるのに気づき，先生と話でもしようと巧っ 
てみると，電算部のやつらと先生が学校の PC - 
9801を使ってプロミストランドの巧戰をしている 
のです。考えてみれば学校のらのということで費 
用が一切かからず，いまでは結構なゲーセンと化 
しています。 吉葉勝幸 （19) 栃木県 

♦西川さんってま深い人だったんですね 

長を川誠 （17) 栃木県 
♦大阪環状線の醉っ払いのわじさん。なじげなく 
見ている Oh ! X のダンプリストを「なんて書いてあ 
るねん，じ〜ちやん」というのはヤメてちようど 
いね。おどってわかんないんた‘から。 

遠藤勇 （33) 大阪府 

^ベリっ 

； 昔は， Oh ! X を關くとこんな音がするといっていじ 
> められた。 

[1991] 

♦フロッピーディスクの礎性面を太陽に透かして 
みると，かつて小学校の理科の実験で黒下敷きを 
使ってみたのと同じような効果があるではない力、。 
しかも，メーカーじよってをが違う（マクセルのは 
ホ，コニカのはた•いだいだった）。う一ん，小学あ 
が懐かしい。 宗石巧 （17) 宮崎県 

♦ 12 巧号をぺらぺらとめくって読んでいたら，し、 
きなりグラディウスの写真が載っていた。ゲーム 
特集なのかなあとよく読んでみると，アマチュア 
プログラマが作った X 1 turbo 用のグラディウスで 
あった。本当じあのデジタル8をの XI turbo で作っ 
たのかと疑うくらいだ。実際に動いているところ 
や BGM を巧いていないからわからないが，機会が 


OhlXlO 年間の歩み J 

あればぜひプレイしてみたいと思う。 X 68 000のグ 
ラディウスと見まちがえてしまった。ノーマル XI 
でもできたらなあ……。でもすごい。 

太田を也 （18) 神奈川県 
♦湾岸戦争という緊迫した状態の中で，あえて「わ 
笑いマンガ道場」をが送した日本テレビじ，私は 
日本テレビの車ピん吉に対する並々ならぬ思い入 
れを感じた。 横山誠 （18) 群馬県 

♦ある日の物語。ギャラガ '88 をやろうと思い，デ 
ィスクを入れ口ードした。だが，口ードががわっ 
ても，画面には星が点々と出ているだけで動かな 
し、。「なぜだ。まさか壊れたのか!?」と思い調べて 
みると，キーボードカバーが ESC キーじひっかか 
っていて，ポーズがかかっていただけどった。 

西川敏化じ〇)神奈川県 
♦突.がですが，私のまでは猫を I 匹飼っています。 
名前は「チロ」，オス猫です。日トキの暮れ，近くの 
わ得意さんから（ちなみに家は牛乳屋です）もらっ 
て，今日2月22日，ネコの日で満5力巧じなりま 
す。この前.この猫が仰向けになって樓ていたの 
で，口の中にワサビをかし入れたところ，飛び起 
きて唾をタラタラとたくさん流したので，死めん 
じゃないかと心配しました。 

森上晶仁 （18) 徳島県 
♦友達が「ジェノサイド」をやっているとき，死 
じそうじなりました。彼は何を思ったのか，キー 
ボードじついている HELP キーを巧しているでは 
ありません力、。もちろん，あっけなくやられてし 
まいました力<。 高辻力也 （17) 愛知県 

1卵 8-91 年 

そしていよいよ加! MZ から Oh ! X じなります 
(移行時にはいろいろありましたっけ）。このこ 
ろからはもうイラスト方面は俄が華やかじなっ 
てきます。まず.なんといっても1988年3巧号で 
初のカラーイラスト特集！いや一，ついじカラ 
ーページも使えるようになったんですねえ（い 
まではらう "ちゃだつ"じ "年賀が"じ "GAME 
OF THE YEAR " じと当たり前になってきた感が 
あります力<，当時は感動もひとしわでした）。 

そして新装開店した STUDIO X ではイラスト 
掲載数もぐっと增え，イラストそれぞれじは S . 
S . さんのコメントが加えられるようじなりまし 
た（現をは編集者が担当していますが)。余談で 
すが， S . S . さんって，みなさんどなたかわかりま 
す？ほら，たまに誌面にも顔を出すあの人で 
すよ，あ.の•ひ•と ★ (げっ）。あ巧 S . S •さん 
がイラストをお描きじなるとは知らなかったの 
で初めて作品を見せていたどいたときはびっく 
りしたものです（うまかった……）。閑話休題。 

このころから第 I 期 
常連のみなさんは 
徐々じかなくなり， 

第2期のみなさんが 
顔を出されます。も' 
なじみの福原さんは 
1988年8月号で,姉弟 
4コマや某テクポリ 
でも有名な岡村さん 
は1990年 I 月号で， 
そして今年のイラス 
卜大黄をとった岩瀬 
さんも1990年12月号 


巧 

♦やっと女ができたのはいいが，ハードディスク 
を買わうと思ってお金していた70,000円を I 週間 
足らずで全部イまわれてしまった。プログラミング 
をする時間もない。おそろしや女。 

橋正彦 （17) 福島県 

♦ DRIVE ON の安井百合江 （16) さんは本当に16歳 
なんでしょう力、。文章がしっかりしすぎていて， 

61歳の間違いじやないかと思うほどです（スミマ 
セン）。 岡巧泰雄 （19) 東京都 

♦ 8月号80ぺージの福原撤氏が描いた "Miss 
GEOS " を見て絶句しました。どうしてあのようじ 
描けるのでしよう力、。リアルすぎてポスターじし 
たいほどです（特に髪の毛 I 本 I 本や G パンの質 
感など)。氏は女性の体を知りつくしている？ 

林田和也 （19) 千葉県 
♦先日，日本橋の中古ソフト店であの「いなばの 
白兎」を29円で買った。カセット BAS にからの2段 
口ード。うむをいわさめゲーム内容。そして万全 
の2回セーブ。私はゲー厶ソフトの原点を見た。 

木下達也 （19) 兵庫県 
♦友人の車で事かを起こして借金を抱えてしまい 
ました。今月の食費は5,000円。最近私の主食はパ 
ンの耳です。 中村学 (20) 石川県 

I XUurbo 用のグラディウス 

MZ -700 の「ゼビウス J 「スぺ ハリ」 と同じく.巧威 
の " USER’S WORKS "。 

いなばの白兎 

とんでもなく苦のゲー厶。プログラ厶はべーシッ 
クで書かれていた。 


•10 年々のイラストトーク 

でも'目見えします。あと小川さんや住ちさん， 

小井田くん（大学合格わめでとう！）なんかも 
同期ですね。 

さらに記事のほうでも D 日 GA や寺尾さんの連 
載も始まり（毎月感 '!>& 共感しながら読ませて 
いただいても'ります）， Oh!X CG 最盛期を迎えつ 
つ，現在に至るわけです。これからもずっとこ 
の楽しい露囲気をホわっていきたいですわ（完 
全に読者じなりきっている私)。 

パソコン雑誌という性格上，イラストお稿あ 
るいはそれに類する投稿はおまけじすぎないか 
もしれません。ただ，毎月そんなたった数ペー 
ジじ巧熱をかけている人たちが多くいることも 
事実ですし，そのお楠じよって読者の目を楽し 
ませたり，共感を呼んだりしたことも確かなは 
ずです。事実，私がイラストをおくこと，載せ 
ることじよって知り合い.築き上げた人間閲お 
は今の私を支えてくれる貴重な基盤となってい 
ます。掛け値なしじ，かけがえのない大切なも 
のです。 

た‘からこれからも誌上からイラストや CG が 
消えることはないでしよう。あまたの出会いや 
掲載の喜び，ボッの嗔き，人の,。の出会い，另リ 
れを繰り返しながら，たとえ巧稿巧，統者巧が 
変わってもその流れは脈々と受け継がれていく 
のです。 

10年で立ち止まってなんかいられません。ま 
ピ私はもっともっと向こう側の世界が見たいの 
です。10年後の20周年記をではそんな話がもっ 
とできれば幸せですね。それでは，ペンとイン 
クとケント紙がいつまでもあなたのよい友であ 
らんことを。 



福巧が 
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よし、この SX - WINDOW 講座 


(第 S 回） 


U —ジョンで遊ぶ^' 


Nakamon Akira 


中森章 


はじめに 


ホ)1わをいしましよう t いうのは2力 H 
後のことだったのかと思っている人がいる 
かもしれません。化りはわまけディスクに 
収録されたシューティングゲームの作化と 
ゴールデンウィーク進巧の影響をモロに巧 
けて化んでしまいました。ごめんなさい。 

さて， SX - WINDOW で用いる図形の基 
本はレクタングルです。なにかウインドウ 
上に図形を描く必要がある！：き，多くの場 
合はレクタングルだけで問にあいます。し 
かし，わ絵描きソフトなどではレクタング 
ルよりも複雜な図形を描いむり化ったりす 
ることが必棠になります。 SX-WINDOW 
ではが:意のおがを持つ図形を表すためにリ 
—ジョン^いうデー タ申蘇 造が 則 葱されてい 
ます。今間はこのリージョンに親しんでみ 
ることにしましよう。 


リージョンとは 


リージョンに関してはこの速載の萊6 I 川 
目で説明しましむ。ここで改めて追加する 
こ t は特にありませんカミ，削带に整理して 
わきましよう。 

SX-WIN DO W では I 刘形を袭卞データ構 
造としてライン， レク タングル，擠 I り，ラ 
ウン ドレク タングル， I り弧，ポリゴンが則 
意されています。しかし，現'夹のプログラ 
ムではこれらでは表すことのできない權靴- 
な図形を描く 必嬰ら 11111てきます。 をれを菜 
現するための手段がリージョンなのでず。 

リージョン^いうのは領域という瘋味で 
卞。リージョンは， SX - WINODW でら，本 
ホは領域を表すために使用されます。しか 
し，をの外枠を描くことでお維な図形をが! 


くことができるのです。 

お雑な I 乂 I おとぃえど，プログラムで必要 
になる形状はたかがしれてぃます。多くの 
場なは，ライン，レクタングル，憤1リ4•ど 
を組みなわせて作ることができます。これ 
は SX - WINDOW のリージョン M 口]じこと 
です。期幾， SX - WINDOW ではぃろぃろな 
I 乂1形のげ線を組み合わせてリージョンをを 
雜する間数が川なされてぃます。イメージ 
的にはが恕画が I •.にが i ぃむ勝-乎な閲がを， 
あ！：から一括してリージョンとぃうデ—夕 
構造に雙換してぃる のだしぉ 、つてわけばよ 
ぃでしょう。 

さて，リージョンとぃうデータ構造は， 
倾城を叫む‘（お小の）レクタングルし領 
城の外 f 训と内侧の'を化点の座標の集なで克 
豁されます。《化点の離標の化なは Y 離標 
の値の小さぃ I 帆に，い]じ Y 座標を持つ点の 
X 座標をまとめて示します。な体的には， 

Y 座標， X 離標し X 座概2，……終 

r コード 

の組を必要なだけ並べます。座標値はすべ 

てワード （16 ビット）の挺さで，領域を叫 

むレクタングルの左1;の約力 S 離標系の傾点 

と考えて座標が:を指をします。終てコード 

は 7 FFF ,, です。終了コードが2個続ぃたら 

リージョンのを載の終丫です。た！：えば， 

0 10 20 

0 - 

20 - 

40 - 

L ぃうリージョンは， 

0 10 20 


20 

40 


グラフマンの解説をそろそろ大詰め。今回 
は複雑なお態を持つリージョンの取り扱い 
について 解説しまず。普通のアプリケーシ 
ョンを作る際には必ずしも必要な概念では 
ありませんが，ウインドウ上での図おの集 
大成として扱いを覚えておいてください。 


で•をつけた点がが化点になり，これを I す 
きドろすし 


0 ， 

0,20 ， 

0x7FPT. 

20 ， 

10.20. 

0x7FFF, 

40, 

10 ， 

0 乂 7 ドドに 

0X7FFF 



とぃうおま0になります。あるぃは，リ— 
ジヨンをい H む、レクタングルカ;'， 

{た，しん，ドい {().0,20.40} 

とぃう魄標で示されるなら，レクタングル 
の境 VfU - い隻化,なにをまれますから， 

()， 0， 0X7FFF, 

20， 10， 0 x 7 FFF \ 

0 x 7 FFF 

とぃう2点だけのデータで構ぃません。 
かめの， 

(), 0， 0 x 7 FFF \ 

は不紫と思う人がぃるかむしれません力 S ， 

これがなぃとレクタン グル 内でのリージョ 
ンの内侧と外侧がぶ牵占してしまぃます。お 
初の《化点があるしをこからカミリージョ 
ンの内侧になるからです。 

リージョンをおすデータ憐造は sxclef.h 
の中では， 

typedef struct region t 

int size ; / * を作の十イズ * / 

reel bounds ^ * レクタングル*/ 

/* ここにぶ化点;データカ;'統く*/ 

) region ： 

となってぃます。1--で示しむ形がのリージ 
ョンをおすデータ ffi 造のぶをなを藉は，デ 
—夕桃造のんめるを林:のサイズ(バイト数） 
しレクタングルのを遊を如えて， 

{ 

36， 

{0.0,20,40}, 

{ 

0, 0,20,0 x 7 FFF \ 
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20，10,20,0义7ドドに 

40，10， 0 x 7 FFF , 
0 x 7 FFF 


なります。ただし， sxdef . h の中のリージ 
ョンのを義ではを化点データの集合を表す 
ための short int 型の配列をメンバに持って 
いないので，このを義のままで使川すると， 
初期値の化入畔などでエラーになってしま 
います。案際に region というデータ型を使 
川する際は，データ構造を適なをがしてや 
る必要があります。 

姑: W , わざわざいろいろな図形を飢み合 
わせなくても，庶梭リージョンを稱化する 
データを指をしてリージョンをを藉するこ 
ともり J * 能なのです。リージョンがいくつか 
のレクタングルを飢み合わせたおがの場な 
は， .1;- のように，を化点の樂なをが接指を 

図1りージョンの AND 


rgni 



rgni and rgnZ 


図 2 リージョンの OR 


rgni 



rgni orrgn 2 


図 3 リージヨンの XOR 



rgni xorrgn 2 


してリージョンを定義しむほうが简単です。 
ただし，曲線や斜めのが線ををむ外形を持 
つリージョンを荫:接を範するのは雛しをう 
ですね。 

ところで，リージョンを理解するうえで 
どうしても押さえてわかむばならないのは， 
リージョンの内侧 t 外侧という概念です。 

卜.の例でがしたような単純な閉領域では巧 
仙!と外侧を巧す部分はお識的に明らかです。 
しかしリージョンの境が線がを差してい 
たり，領域の内部に別の領域がある場合な 
どは常識と興なる場ながあります。たとえ 
ば， 



という外枠を持つリージョンの内侧と外側 
はどこでしよう力’。化に述べたように，娘 
かのを化点がくればをこからがリージョン 
の内侧です。をれじ I 後は，変化点があるた 
びに内側と外侧が逆転-します。境が線があ 
るごとに内侧と外側が入れ替わるのです。 

したがつて上のリージョンの巧侧と外侧は， 


内 


外 


外 




内 


というこ t になります。内侧でない領域が 

図4 リージョンの DIFF 


rgni 



rgni 



外側，外侧でない領域が内侧（当たり ms ) 
になりますから，削単ですね。 


リージョンを操イ乍ずる関数 


SX - WINDOW でリージョンを扱う I 划 
数は，をの多くがグラフマンの管轄ドにあ 
り， 

•りージョンの記録（定義）に関するもの 
•りージョンに対して移動や演算（変形） 

を行うもの 

•リージョンの性質や他の図形との位置関 
係をテストするもの 
•リージョンを描画するもの 

の4 つに 分類されます。表1 に グラフマン 
でリージョンの操作に閒係する I 划数のうち， 
主ならのを示してわきます。一乂するとか 
なり多くの闕数があります力3'，リージョン 
同-上だけではなく，レクタングルとリージ 
ョン閒の演算を巧う間数も含まれています 
から，夹巧的な種類はそれほど多〈ありま 
せん。移動や拡大，揣画といった娘小腿の 
機能を提供するほかは，2つのリージョン 
の共-通部分や差與部分をポめるものばかり 
と思ってよいでしよう。特に説明してわか 
なければならないような機能はありません。 
ここでは，2つのリージョン閒での AND ， 

0民， XOR , DIFF という演•算の近;口末をはっ 
きりとさせてわくだけにとどめます。 

参 AND 

これは2つのリージョンの内侧の熏なり 
部分からなるリージョンを求める i お算です 
(図1)。 

参 OR 

これは2つのリージョンの内側を合わせ 
た部分からなるリージョンをボめる演輿で 
す（図2)。 

•XOR 

これは2つのリージョンの I 勺侧を合わせ 
む部か，2つのリージョンの乘なり部分を 
除いた部分からなるリージョンをポめる演 
算です（図3)。この結果は，2つのリージ 
ョンの枠線を合わせて，ひとつのリージョ 
ンの枠線とおなした場合，をの枠線で決を 
されるリージョンと同じものになります 
(内侧心外侧が一致する）。したがって， 
XO 民はリージョン巧±の加算を巧う满算 
とみなすこともできます。 

•DIFF 
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これは，片方のリージョンの内侧しら 
う一方のリージョンの外侧の重なり部かか 
らなるリージョンを求める演算です（ I 、乂 I 
4 )。いい換えれば，あるリージョンの内侧 
で，別のリージョンの内側でない部かを求 
める演算ということもできます。 


プログラムの例 


リージョンを扱う関数を使用したプログ 
ラムの例を示します。リージョンの使い进 
ををえた場を，単なる權雑な図形を示すこ 
とのほかに，領域をのものとしての使い道 
が考えられます。つまり，ウィンドウ」•.に 
なにか描幽する場合に，揣画できる部かや， 
逆に描帥できない部分を示す領域の指をで 
す。早い訴がクリッピングです力《，リージ 
ョンの使い道としては，こっちのほうが多 
則されているような気がします。をこで， 
今间は，いろいろなリージョンを指定して 
ウィンドウのクリッピング範關を変更する 
プログラム^:遮当に2つのリージョン（の 
外枠）を描いて，いくつかの演算を斤うプ 
ログラムの2つを作ってみました。 

♦クリッピング範囲の変更 

ウィンドウのクリッピング範閒をを匙す 
る関数は， 

GMClipRect 

GMSel:Clip 

の2つ力《あります。 GMClip 民 ect はレクタ 
ングルへのポインタを相•定して，レクタン 
グル（胶方形）の領城でクリッピングを巧 
うようにします。ウィンドウのの部形状が 
レクタングルであることらあり，多くの場 
合は，この間数がクリッピング範脚を設定 
するために使州されます。しかし，クリッ 
ピングは長方形の領域に限られるわけでは 
なく，巧意の形が 
の領域で可能です。 

をれを巧うための 
関数が CMSet 
Clip です。この関 
数にはクリッピン 
グ範がを示すリー 

ジヨンへのハンド 

ルをす抒定します。 

この GMSetClip 
I 划数を利用してプ 
ログラムを作りま 


した。をれがリスト1です。 

リスト1のプログラムは，いろいろなリ 
ージョンを表すデータ憐造を直接指まして 
リージョンをを豬し，をのリージョンへの 
疑似ハンドル（怠味的にリージョンデータ 
へのポインタへのポインタになっていれば 
よい）を使用して， GMSetClipl 划数を呼び 
化すだけの単純なものです。懊り1するリー 
ジョンへの疑似ハンドルをポップアップメ 
ニューで変更し，をの後，ウィンドウいっ 
ぱいに义をを書くことで，クリッピング範 
1，11が變おされたことを備認しています。 

なゎ， sxdef . h の中でを義されている 
region というデータ構造ををのまま使用で 
きない（リージョンデータを指をするメン 
バカ;す艳造体にない）ので，リスト1では， 
typedef struct { 
int size ; / * サイズ * / 
rect bounds ;/ * 削む、四巧形*/ 

short shape [64] ; / * お ♦ / 

} newregion ; 

いうデータ型を定義し脯して region t い 
うデータ型の化わりに使則しています。こ 
の new region という デー タを!を使用する 
と64個までのリージョンデータ（変化点の 
座標）を指をすることができます。 

写實1にリスト1のプログラムの実斤結 
来:を示してゎきましよう。 

参2つのりージョンの演算 

リージョン I 削の演算 （ AND ， OR , 
XO 民， DIFF ) は頭ではわかっていてら，い 
ろいろなリージョンに対して適巧 J してみな 
ければ，なかなか実感がわきません。をこ 
で，適当なリージョンを2っ揣幽して，を 
れらのあいだで，移動， 拖大 ，满算などを 
巧って遊ぶプログラムを作ってみました。 
それがリスト2です。 


リスト2のプログラムは火まかにいって， 
次'の3つの段階からなります。それぞれの 
段階についてプログラムの動きを削がに説 
明しましょう。また，リスト2の夹巧-例を 
写な2に示してゎきましょう。 

1) リージョンをを籍する 

プログラムの動作のすべてはリージョン 
をを義するところから始まります。プログ 
ラムを備略化するために，リージョンを2 
つを義し終わるまでは，はかの操作はでき 
ません。 

マウスで腳がに指をできるようにする 
ため，リージョンはがれ線の集まりとして 
定義するようにしています。したがって， 

姑掛けはポリゴン（多角形）の形がでリー 
ジョンをを義することになります。 

リスト1ではを化点データをおをしてで 
直接リージョンの定義を巧いましたが，リ 
スト2ではプログラムを動作させながらリ 
—ジョンを定籍する必要があるので，図お 
(この場合ライン）を組み合わせるという 
方法でリージョンの定義を斤っています。 
つまり， GMOpenRgnI - 划数でリージョンの 
記録を邮始し，をの後， マウスカーソルで 
指*をされる座標をに列■し，順次 GMLine 開 
数でラインを硝いていき，載後に 
GMCloseRgn 間数で，をれまでに揃いむラ 
インを組み合わせたリージョン（へのハン 
ドル）を轉るというを豁方法です。当が， 
あらかじめリージョンを格納するための領 
域を GMNewRgn 関数で確保してゎく必要 
があります。また，不要になったリージョ 
ンは GMDispose 民 gni 约数で破棄しなけれ 
ばなりません。 

リージョンを定義するにはこの方法でも 
よいのです力 i '， この方法には大きな閒题点 
があります。をれは GMOpen 民 gni 调数を実 
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写真 I リスト I の実行結果 
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写真 2 リスト2の実行結果 
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SX—WINDOW リージ 3 ンのサンブクレ 
ク y ップリージ3ンの巧巧 

(C) 中持-巧， Apr. 29,1992 
•include <stdlo.h> 

参 define 〜POINT_T /» point—t 叟を使ろ »/ 
♦include <sxlib.h> 

^define FALSK 0 

#defIne TRUE —FALSE 

/♦ 

ここでウインドウじ附る巧巧が雜 

り 

#donne WDEFID 49 

Mefine WINOPT 0 

々define WINWIDTH 180 /» 12x15 ♦/ 

tfdefine WTNHIGHT 180 /» 12x15 ♦/ 

#ilorine WINTIT し E "Y012 リージ u ン" 

♦define EVENTMASK EM EVERY 


リス M 


夕 ifdef GNL' し 

asra( ".xdef —STACK SIZE")； 
asm{ "—STACK SIZE cqu 8192" ) : 
nBm( ".xdef HEAP—SIZE" ); 

asmt "_HEAP_SIZE 色 qu 16384") : 


chGckMenu(mh , i tern, value) /♦ メニューのチェックマークを披かる 

menu *»mh; 

Int item； 

Int v&lue： 

( 

char ♦p; 

int n; 

if(itom==0) return； 
p=(char*)&((♦mh》—>mData.mILDattt); 
while((-—item)>0)| 
n=*(p+2); 
i f( (nJtl ) = = 0)n + + ； 
p+=n+3； 


巧しいリージ 3 ン HI 道かをぶみする 


%%%%\% 


%%%%%\x 

typedef struct I 

int size; /♦ サイズ 》/ 

Tcct bounds； /* 扭伽巧お 

short shape け4]; /< 巧ミ %! 


リージ 3 ン【その 1) 
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なしてから GMClose 民 gn 脚数を•尖巧する 
までのがしウィンドウ上に図形の描1が I は巧 
われなぃこ I :です。 GMLinel 划数などによ 
る描幽は攸想的な画晒上にがして巧われま 
す。したがって，このままではマウスカー 
ソルで維標を指をしながら列■訴的にリージ 
ョンをを豬してぃくことはできません。 

をこで，リスト2では，まず，ウインド 
ウいこ次々と直線（がれ線）を描ぃてぃき， 
をこで指をされむ座標をぃったん記協して 
ぃます。をして，すべての点をお'去し終わ 
ったあとに，改めて GMOpenI 划数を尖巧し 
てリージョンの'去義を巧うことにしてぃま 
す。つまり，マウスでが話的にリージョン 
をを龜してぃるようにおえてら，类は座標 
を党えてぃるだけで，夹際のリージョンの 
をおは娘後に一括して巧ってぃるのです。 
tmpHdl 二 GMNewRgnO ; 
GMOpenRgnO ; 

GMMove(points [0]): 
for ( i = l ; i < points ? ； i ++) 
GMLine(points [ i ]) *. 
GMLine(points [0]) ; 

GMClose 民 gn ( tmpHdl ); 

がリージョンを‘志義してぃる部分です。こ 
の時点では points とぃう配列にリージョン 
( 多か形）の頂点座標が格納されてぃます。 

さて，リージョンをを義するむめのマウ 
スの操作を説明しましよう。まずマウスの 
左ボタンをクリックして始点を巧*をします。 
をの後は，マウスの左ボタンをクリックす 


るごとに，前に梢•をした点からをの点まで 
のラインがが i かれます。これを繰り返して 
多約おを描いていきます。’去魏の終了はマ 
ウスの右ボタンのクリックで巧います。こ 
れによって，ひとつのリージョンが定義さ 
れるこ！：じなります。リスト2では ，リー 
ジョンをを義している（結憐挺い）あいだ 
はほかのタスクをが止させてしまったり 
(タスク切り替えをさせないため），マウス 
のん-ボタンでを藉を終 f したりするなど， 
美しくないころがありま.す力す，練習1:りと 
いうこ t で化逃してください。 

とにかく，ここではわざわざ，の^上の操 
作を2凹繰0おして2つのリージョンをを 
證•してみま した。 

2) リージョンをが動，が:人••縮小する 

リー ジョンが'2つを溝できたら，嚴ネ刀に 
を發•しむリージョンのみが動，軌跡の計算， 
あるいはが:人-縮小をすることができます。 
ポップアップメニューによって，これらの 
内のどの蜘作をさせるかを梢定してゎきま 
す。マウスの左ボタンが押されたときにマ 
ウス カーソルが 蹤かにを 雜 したリージョン 
の内部にあれば （ GMPtlnRgn 間数でテス 
卜する）所をの化リをを巧います。移動，軌 
跡，拋人•(縮小）は，それぞれ GMSlideRgn 
脚数， GMSlidedRgn 間数， GMInsetRgn 岡 
数によって巧っています。 

この段階の操作はこの3つの I 划数の動作 
を现解するむめのらのでもあります。なゎ， 
マウスの左ボタンが離されるまで，リージ 


ョンを動的に'を化させては表示し故してい 
るむめ，このときのを形は GMCopy 民 gnl 划 
数によってお製した一時的なリージョンに 
がして巧っています。 

3) リージョン閒で满算を巧う 

これは2つのリージョンに列して，なに 
も考えずにポップアップメニューで巧をさ 
れる;货篇を巧います。をして，满筑で水め 
られたリージョンの内部を塗り戒します。 


おねりに 


今いリはリージョンの話でした力す，プログ 
ラムでリージョンを使う場师はレクタング 
ルほど多くはありません。リージョンの知 
識がはとんどなくてら SX - WINDOW のプ 
ログラムを作ることは。けちでしよう。しか 
し，ある間数の入 >0あるぃは英む結ぶ:とし 
て任なのが状の I 刻おや領域を扱うむめにリ 
ージョンのががはす可欠です。をのような 
場师に化なわしてあわてなぃむめにら，リ 
ージョンが' どのようなものかとぃう知識は 
顿の片隅にで^しまってわぃてくださぃね。 

次||りはグラフマンで説明を巧してぃる脚 
数のうも，がなをうなものを取0 I •.げて説 
明しようと思ってぃます。をれでは，次 ’InJ 
まで。 

<<参考文献> 

1 ) まが正敏， SX - WIND 0 W 7 a グラミング，ソフト 
バンク.1991年. 

2) まが 正敏， 追補版 SX - WIND 0 W プログラミング， 
ソフトバンク，1991年 
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83 

片 4 

85 

BG 

87 

HH 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 
109 

no 

111 

112 

113 

… 

115 

116 

117 

118 
119 
じ 0 
121 
122 
123 
12.1 
125 

じ 6 
127 
12U 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 
M 1 
142 
M3 
M4 
145 
H 6 
147 
1.18 

149 

150 

151 

152 

153 

15.1 

15 5 

156 

157 

158 

159 
lt>0 
161 
\6Z 
163 
IGl 
り； 3 
IGti 
107 
IGH 
IG9 

170 

171 

172 

173 

174 
17 只 

176 

177 

178 

179 
IKO 
181 
182 
183 
Iftl 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

19.1 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
20 t 

m 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 


I パ//////////// /I 
I///////////////I 
l///////////////\ 

«0 1 /////////////// +-+ 

I///////////////////////I 
I///////////////////////I 
I///////////////////////I 

120 +- + ///////////////I 

l///////////////\ 
\///////////////\ 
\///////////////\ 
160 ♦ -+ 

♦/ 


new—re だ ion regionl={ 

120,20, 160, IGO), 

1 

20, 20,120,0x7fff, 
BO, 120,160,0 x7fff, 
120, 20, 80,0x7rff, 
160, 80,I60,0x7fff, 
Ox7frr 


リージ幻ン { モの 2 > 


/♦ size 、 I 

/< bounds rectangle ♦/ 

/» y,xs,xe,0x7frf */ 

/♦ y,xs,xe,0x7fff ，/ 

/♦ ytxs,xe,0x7fff »/ 

/♦ y,XR,xe,0x7rff «/ 

/♦ end of data »/ 


20 60 100 


140 


I///////////////////////I 
I///////////////////////I 
I///////////////////////I 

60 I /////// 牛 … .+ ///////I 

I///////I I///////I 

I///////I I///////I 

I///////I I///////I 

100 1///////+- +///////I 

I///////////////////////I 
I///////////////////////I 
I ///////////////////////1 
110 + - - - - - + 


new_rGRion regional 
46, 

( 20 , 20 • り 0 • り 0 し 


20,20, H0,0\-7fft\ 
60, じ 0, 100,0x7fff , 
100,60,100, 0x7fff, 
140,20, N0,0x7fff , 
0x7ftf 


I 

I ； 

/* 

リージ a ン（その 3) 


/♦ size ♦/ 

/ t bounds rectan な ic < / 

/* y,xs,xe,0x-71Tf 、！ 

/* y,x8,xc,0x7frf 、 I 
/* y,xs,xe,0x7fff »/ 

バ y,xa,xe,0x7m’ ♦/ 

/» end of data ♦/ 


20 60 90 1 ： J0 


20 f -+ 

I///////I 
I///////I 
I///////I 
GO I///////I 
I///////I 
I///////I 
I///////I 
no I///////I 
I///////I 
I///////I 
I///////I 

140 ♦ -+ 


I///////I 

I///////I 

I///////I 

♦ - 夺 


region region3=( 

IB, 

けけ ， 20, 130, MO), 

I 

2 い 0, 6010パ m , 
60,yu,!30,0x7fi •し 
110,90,130,0x7fff, 
MO, 20, 60,0x7f ff, 
0 x 7 m . 

I 


/♦ size ♦/ 

/♦ bounds rectanffie >/ 

f 、 y,xs,xe,0x7ftr */ 

/» y,xs,xe,0x7fff t/ 

/* y,xs,xe,0x7ftf ♦/ 

/» ん xs, が， t れ 7ffr ♦/ 

/< end of dntn ♦/ 


20 60 1 か， 140 


20 +-+ 

I///////I 

I///////I 

I///////I 

GO +- + ///////♦ —. + 

I///////////////////////I 
I///////////////////////I 
I///////////////////////I 

100 +-+ /////// + . + 

I///////I 

I///////I 

I///////1 

140 +- 卡 


region rR«ion- 1 =( 

51, 

{20,20, 140, 110) , 

I 

20,601 100,0x7t'ff , / 

60,20,60,100, MO,0x7fff./ 
U)0,2(),f>0, 100, M0,0x7fff,/ 
110,60,lOO,0x7fff, / 

0x7fff / 


!、 Bize ♦/ 

/t bounds rectangle ♦/ 

y,xa,xe,0x7rff ♦/ 
yIXB,xetX 8 ,xe,0x7fff »/ 
y,x»,xe,x»,xe,0x7fff ♦/ 
y,xsIxe,0x7fff ♦/ 
end of data 


リージ 3 ン（その 5) 


20 


60 100 140 


+- ♦ 

\! U 川！、 

I///////I 

I///////I 

+-+-+-+ 

I///////I I///////I 

\///////\ I///////I 

I///////I I///////I 

牛 - ♦ - +-+ 

I///////I 

\////U/\ 

\///////\ 


217 

21B 

219 

220 
221 
222 
223 
2 Z \ 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 
24 0 

241 

242 

243 
241 
215 
246 
2 17 

248 

249 

250 

251 

253 
26.1 
255 
25 だ 

257 

258 

259 

260 
261 
262 
263 
26.1 
2 ( 1 巧 
266 

267 

268 

269 

270 
27J 
Z 1 Z 
273 
27*1 

275 

276 
•27 7 

278 

279 
2 H 0 
281 
282 
2H3 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 
25)n 
291 

295 

296 

297 
29H 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 
30B 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 
32H 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 
34 5 
34 G 
3-17 

348 

349 

350 


now region regional 

(20,20, HO, 140), 

I 

20,6(),100, 0x7fn., 
60,20, 140,0 x7fff, 
100 , 2 0 , HO, OxTft'f, 
H0,6O, J00,0x7fff, 
0x7ftT 


/* RiZG ♦/ 

/♦ bounds rectangle 、! 

/♦ y,xa,xe,0x7n.f ♦/ 
f 、 y , x 8, xe ,0 x 7 frf */ 

/* y,\s,xe,0x7rff ♦/ 

/， y,x8,xe,0x7rfr </ 

/* end of data */ 


リージリンレコードへの時助ポインタ 

拿 / 

region trgnPtrl 
region *rgnPtr2 古 （ region*) 么 re な ion2 
region <rgnPtr：J 古 {region* )&reglon3 
region ♦fgnPtr4 = (region*)&region4 
region * rgnPt.rS = ( region* )&reffion5 

n 

リージ 3 ンレコードへの巧化ハンドル 

»/ 

rc 巧 ion t*rfinHdJl = ArgnPtrl 
region バ rgnHdl2 = &rgnPtr2 
region t*rgnHdl3 = &rgnPtr3 
region ♦♦r 巧 nlldJl 古 &rgnPtr4 
region MrgnHdlS = &rgnPtr5 


幸 ♦ 

• クリップリージ过ンをを史する閒む * 

♦ ♦ 
♦♦♦♦ 本 ♦♦♦♦ 拿 / 

ChanRGCl ipRgMn) 
int n ； 

I 

int i ; 


if(n==G) return; 

ror{ i = I; i < = 5 ; i + + ) checUMenii(menulldl ,1,0); 
GMSetGraph( A.winPtr->wGraph ); 

WIPE (い 
switchtn)I 
case I : 

checkMenu(menuHd1,1,1); 
nMSetClip(rgnHdi 1); 
break; 
case 2 : 

checItMe 打 u (menuHd 1,2,1); 

GNSetClip け gnHdi 之）； 
break ； 
c 度巧 c 3 : 

checkMenu(menuHd1,3,1); 
OMSetCJip(rgnHdl3) : 
bre 凸 k •• 
cage .い 

checkMenu (menuHd i ,'1,I い 
OMSet •じ iip(rgh!ldl • い； 
break ； 
caRo 5 : 

checkMenu ( 历 enuHdl,5,1)i 
0MSotClip{rgnHdir>); 

default: ' /* ウインドウ内がを ft »/ 

GMClipRect( ん winPtr—>wGraph•grRect )； 
break J 
I 

DRAW(); 


char tdrawMesRl]s t 
"あいうえおかをくけこさしすせそ 
" たちつてとなじぬねの li ひふぺま 
"まみむめもやいゆえよわるうをを 

••ん ABCDEFDHI JKLMN 
" OPQRSTUVWXYZ 012 
"34567 另9巧アイウエ 

"才カキクケコサシスセソタチツテ 
" トナニヌネノ/\ヒフヘホマミムメ 
"モヤイユエヨ74ウエヲンがぞぐ 
'‘げござじずザぞだぢづでどは’ひぶ 
"ベ巧まびぶぺざ？！’ • な々グの 
"••• 夕をで#=今 x ± — 牛 《》 rj 
"€9S2C3UnAV-'=^OV3 
"么丄一づマ3ち0ゾ ~ cooc\’J W 
" AX ； おい t n©AS 打 STQ 


DRAWO /♦ ウインドウじ文ずを } 8 く 《/ 

( 

int y; 
int kind; 
int p 二 0 ; 
point~t pt; 

GMSetCraphl &winPtr->wGraph )； 

pt.p.x= 0 ; 

pt.p-y= 0 ; 

for(y=0 ； y<15 ； y++)( 

CMMove(pt); 

QMDrawS tr 之 （drawMess IP++ い； 
pt.p.y+= 20 ; 


WIP む） /* ウインドウ上の文ずがけ吏ずる */ 

( 

int mode ; 

mode=GMPcnMode(G_BACK|G PSKT )； 

QMFiIIRect { &wInPtr->wGraph.gr ら ect); 
GMPenModp(mode); 


nain() 

I 

if( SX init()==FALSE )( 

DMError(0xl0l, " ウインドウ々けーブンできません"）ミ 
ex i t () ； 

) 

Mhile ( I )J 

TSEventAvaii(EVENTMASK,(tseventi)& • 公 v な ntRec); 
fiwitch{ eventRec.eWhnt )( 
case E_ID し E: prooIDLEC )； break ? 

enne E_MSLDOWN: procNSLDOWN(); break; 
case E^MSRDOWN ： procMSRDOWN(); break; 
rape 巨 _UPDATK: procUPDATE(j ； break ； 

case E ACTIVATE: procACTIVATE() ； break ； 
case E_SYSTEM1 : procSY.STEM( ) ； break ： 
case E SYSTEN2 ： procSYSTKM ()； break ； 

I 

) 
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351 : } 

352： 

353: SX_i 打 it() 

354； I 

355: task taskBuf； 

356: char BUFl 100] ； 

357：. 

358: TSGetTdbUtask 打 uf,— 1 》 ； 

359: if ( (TSTak 行 Pararn (左 toskBuf-commandiiwinSizetNU し L,0,NU し L,NU しし》 )= = 0 )( 

360: Mint ♦け winSize. left = TSGetWindowPos{); 

361 ： winSiz 户 .right = wi 打 Size.Uft 牛 WINWTDTH: 

362: winSizo.bottom = winSize.top + WINHIGIIT; 

363: ) 

364： wlnPt*r=WMOpen<NULL,&winSize, (LASCIJ：*)WINTI：TLE,TRUE,WINt)EFID, (window t)- 

1,TRUK,TSCletII){)); 

365: if( winPtr == NULL ) return( FALSE ) : 

366: MinPtr->vOption = WINOPT; 

367 : m 行 nuFlag = MenuPrep 任 re( ) ; /* メニューがす®^ら roenuFia 良 = FALSE 、 f 

3GB: activeFJag=FALSE： 

369 : drawGrow3ox(); 

370： return( TRUE )； 

371： I 
372: 

37:!: SX term() 

374 : { — 

375: if( menuFiag ) MenuDiapose(); 

376: WMDisposet winPtr ); ’ 

377： exitO; 

378:) 

379： 

380: drawGrowBox() 

381 ：{ 

382： GMSetGraph( &winPtr->w、 

383: WMDrawGBox( winPtr )； 

384: } 

385: 

386 : Menu ピ reparet) 

387： i 

388: monuHdlrMNConvert \ 0, MNILISi.,MDEFID)； 

389: if(menuHdl<(menu»<)0) return( FALSE ); 

390： #if MDEFID==1 

391： (♦menuHdl)—>ml!a 打 dle=( longJMNTTT し E: 

392: #endif 

393； return! TRUE )； 

391：) 

395: 

396: McnuDispose い 
397： I 

398: MMHdlDispose {历 enuHd い； 

399: return( TRUE ) : 

400:) 

401: 

402： procIDLE い 
403： I 

401: return( FALSE )； 

405： } 

406： 

407: procMSLDOW が） 


408 

409 

410 
•111 

412 

413 
4 H 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 
4 24 

425 

426 

427 

428 
4 29 

430 

431 

432 

433 

434 

435 
43G 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 
•144 
•145 

446 

447 

448 
119 
450 
45J 
A52 
453 
4 54 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 
•162 
163 

464 

465 


il*( (window* )ev 行 ntRec.eWhom !=• winPtr ) return( FALSE ); 
if{ activeFlag = 二 FALSE ){ 

WMSelect( winPtr )； 
activeFlng 二 TRUE； 

if ( EMIiStilK ) == 0) return( FALSE )； 

) 

TSGetEve 打 t(EV 巨 NTMASK•(tsevent*)4eventRec)； 

Bwltch( SXCaIlWindM(winPtr, (tsevent* )«ieventRoc) ) | 
case W_IN'CLOSE: 

SX—term(); break； 

J 

return( TRUE ); 


procMSRDOWN() 

1 

Int item; 

i1((window り eventReo，eWhom != winPtr ) return; 
GMS 合 tGraph(&(winPtr->MGraph)); 
if< activeFlag 古：： FALSE ) return; 
itcm=MNSeiect(monuHdJ,eventRec.eWhere); 

TS 白 etEvenfctEVENTMASKIitsevent *)&eventRec); 
ChnngeC1.1pRgn{i tf?m) ; /; クリッブりージ g シの巧巧 《/ 


procUPDATE() 

I 

if( (window*)eventReo.eWhom != winPtr ) return( FALSE ) : 
WNUpdatef winPtr ); 

DRAW … 

WMUpdtOver{ winPtr )； 

TSGelEvent(EVENTMASK,(tseventt)&eventRec)； 


procACTIVATE() 

1 

lf( (window*)eventRec.eWhom == wlnPtr ) activeFlag 二 了 RUE; 
else ifI eve 打 tRec’eWhom != NULL )| • 

in nctiveFlag ) { 

activeFlag 二 FALSE; 

TSfietEvont( EVENTMASK, (tacvont* )JteventRec) : 

) 

return( TRUE ); 


procSVSTEM() 

( 

switch( n tsevent* け .eventReo)->what2 ){ 
case CLOSEALL: ’ 

case ENDTSK: 

SX_term(); break : 
case WINDOWSE し ECT: 

KMSelect( winPtr い break； 


I リスト s I 



SX — WINDOW リージ过ンのサンフ■ル 

(C) 中な巧， Apr. 29, 


1992 


<atdiD.. h> 

を definn — POINTJT /♦ point_t おを陡う */ 
む nclucin <8X.l5b.h> 

^define FALSE 0 

行 fine TRUK "FALSE 


/» 


ここでウインドウに閒するまなを沒を 


»/ 

♦define WDEFID 
^define WINOPT 
♦define WINWIDTH 
#define WINHIGHT 
Adeline WINTITLE 
考 define EVEMTMASK 

さ define HAXWIDTH 
ifdefine MAXIIIOHT 
む Jefine HINWIDTH 
#define MINHIGHT 

^define MDEFID 1 

tdeflne 卜 INI し 1ST "りージョン 1 を胞もリージ 3 ン 2 を脚も拡大モード • 巧巧モ ー ド • 

"♦mt —ド•おきなし .ANDiOR.DIFF.XORi- 
odefine MNTITLE "Y0 けどれかをぶんて" 

int menuKlng； /» メニューか•ある々々い力、》/ 
menu <♦历 enuHdl; 

/♦ 

ここI挽ぶからが巧される茫な 


■19 

(WC OBOX I WC 

■JG0 

25片 

"Y0 12リージ3ン" 
EM 胃 EVERY 

700 

700 

100 


^define WINOPT し 
^define WXNDEFID 


WINOPT k Oxf 
WDEFID << 4 I 


window *wlnPtr； 
rect winSlzo； 

rect winMinMax=(MINWIDTn,MINHIOI|T,MAXWIDT!i,NAXHIGI!T| ； 

event eventRec； 
int ftctiveFla 巧 •• 

: f Ifdef __GNUC„ 

: nsm( "•xdef STACK—SIZE")； 

: "—STACK SIZE equ 8192" )； 

: aBm( "-xdef »EAP_SI 之 E" ); 

: tt 巧 **_HEAP_SIZK equ げこ!な r •い 

: #Rndif 


checkMenulmh,item,value) 
menu Mmh; 

int item; 

int value； 


メニューのチェックマークを故をずる 


char ♦PI 

int n； 

in itom==0) return; 
p={char* 》ム（ < *roh>_>mData.mlLiData); 
whilf?( ( --item い on 
n=Mp+2); 
in い, &1)==0)n + + : 
p+=n+3; 

I 


100 

101 

1U2 

t03 

10.1 

105 

10 技 

107 

108 
109 


113 

114 

115 
lib 
117 
U 8 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 
120 

130 

131 

132 


region ♦♦rgnHdl1,» 車 rgnHd よ 2; / » リージ y ンの/、ンド 


int r«nl=0,rgn2 二 0; 

poin し t points! 100 J； 
int pointaP： 

int rgnlProc； 

#define MOVE RGN 0 

#define FORM_RGN 1 

が efine TRAC RGN 2 


♦/ 


»/ 


♦/ 

♦/ 


/» .リージ u ンの巧巧/な巧を子;すフラグ 
いポイントが如姉お巧 
/»ポイントのミなホ巧ポインタ ♦ 

/» rgnl の妓朋嫌（巧断化大•说 / h ) */ 

/* rgnl は巧和する ♦/ 

/* rgnl は拡大•输 J 、 する ♦/ 

/» rgnl のれかが触る ♦/ 


proo 氏な n(item) 
int item； 


メニューで进ばれたリージ u ンの拽巧を行う ♦/ 


リージヨン1をが巧*/ 


/»リージミIン2を巧[巧*/ 


irt redraw=0 ; 

region ♦*tmpHdl； 
switch(item)1 
case 1 : 

if( rfinl)1 

GMDispoaeRgnC r 巧 nHdM ); 
rgnl=0; 

I 

redraw=l; 
break; 
case 2: 

it.( rgn2 ){ 

GMDisposcR な n( rgnHdJL2 ): 
rgnl=0; 

] 

r 位 drftw=l; 

break : 

case 3: パ化大•痛小モード*/ 

rgnlProc=FOR 卜し RGN ; 
checkMenu(monuHdl ,3,1}; 
checkMenu(meiujHdl, 4 ,0)； 
checkMenu(menuHdJ,5,0); 
break; 
case A : 

rgnIProc=MOVE_RGN； /♦ ド V 

checkMenu (menulldl ,3,0): 
checkMenu(menuHdl,4,1); 
checkMenu(menuUdl,5,0 い 
break； 
cann 5 : 

rg 打 IProcsTRAC—RGN; /» かがモード »/ 
checkMenu (历 enuHdl,3,0); 
checkMenu(menuHdl,1,0); 
checkMenu(meouHd L,5,1 夕 ； 
break : 

c な a 巧 6 : 

redr な w=1; 
break; 
c&ae : 
c&se H : 
case 9 : 
ca«e 10; 

tmpHdUGMNcwRgn い 
if(item==7) 
else ir{item==8) 
eJse initera= = y) 
els 户 i Vi i tem = =10) G、IXor 【‘•巧 n 
in GMEmptyRgn(tmpHd 1)== 0 
uMFi1tmpHdJ 》： 

else 


/♦ 描き®し*/ 


/♦ — B を符むリージ 3 ンをなる »/ 

GMAndRgn ( tmpHdl, rgnlldll , rgnHdi2 
GMOrR な n ( tmpHdl,rfinHdll,runHdi^ 
GMDiffRgn( tmpHdl. rgnlldll, rgnHdi2 
‘ tmpHdl,r か I ル…， rCriH'n^ 


1 IS Oh ! X 1992. 7. 


► 削刊 10 がの的巧•が《少なりとらわかって， Oh 议の説ネ;•であることを謗りに化ったりし 
ま した。 これからも一系巧に CZ 文化を支えていきむいと化う今りこのが。 

ぶ藤义 (30) 巧玉が 
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l)MErrar(1 ••• タルりージリン •• J ; 
GMDi sposeRgn { tmpFIdJ ); 
bfpftk ! 

il'( redraw )( 

W1P|?(); 

DRAW … 


wiPEu n ウインドウ上の义ホが巧去ずる*/ 

( 

int mode; 

mode 二 GMPenMode(G— 打 ACKIG_PSET): 

GMFiilRect け winPtr->wGraph.grRect い 
GMPonMode(Tnode); 


DRAW( } /* りージ 3 ンをアツフデートずる */ 

( 

GMSeLGraph ( も , 、 -inPtr—>wGraph 》 ； 
in rgn I) GMFrameRgnt rgnHdll); 
if(r 巧打 2 》 GNFram 巧 R な n(rgnHdJ2); 
fir 巧 wGrowBox I ); 


poin し t pt; 
inti; 

region ♦♦LmpHdl; 

GMSetGrnpM AwlnPtr—>wGraph); 

if い巧 nl= = 0Mr な nZssOH / 、 rgnl か rgnS 力、 ' 庚かな 6 r な nl をかをする */ 

pt.x^yzPMMSLocI ) ; /♦ マウスカーソルの口一力 )1 /^. お </ 

pojntsP=0 ； 

pointslpoi 打 t8P++)=pt; 

GMMove(pt )； 
do { 

EMGet(EVENTNASK,&evcntRec )； 
if{eventRec.eWhat==E_MSLDOKM)( 
pt.x—ysEMNS し oc(): 
pointslpointsP++j=pt ； 

GNUnelpt 》； 


い 姑ぶまて巧が ♦/ 

n イペントを取り除きな力巧処揉*/ 

/♦ マウスカーソルの陳巧(をが Kr ♦/ 
/♦ 巧点をミなえ*/ 

/* そこまでラインを}なく ♦/ 


J while(eventRec ， eWhat!=E_MSRDOWN) 
tmp ル i ぃ GMNewRgnt 》 ； — 

fjyOpcn 打巧 n(): 

GMMov6(pointBl0JJ; 
for い =1:i <points !，； i 十 + ) 

GN し ine(poi 打 tali ] 》 ： 

GMLineCpointslUl); / 、 ついでじ始点までラインを描いておく（が抑衛こずる ）V 


I 、 ちポタンカザ P されたら巧了，/ 

/♦ 一!!?!めなリージ y ンのハンド瓜い 
い リージ a ンの紀«1稱なむ*/ 

/* 悄•、ち*/ 

/♦ かマにラインをがくけな夕、する） */ 


GMCiose!! な打 （UnpHdi ) ; 
if < rgnl = = 0) { 

rgnlProc=NOVEJlGN; 
ohf»ckMenu (mcnuHdl ,4,1)； 
rgnlldl IctmpUdl ； 
i 1( GMEmptyR2n( rgnlldi l)= = 0 
rgni=1； 

な Is 巧 

GMDispos 角 Rgn《 rgnlidl1); 


else 


r 庭 nHdi2=tmpHdl; 
if'( 0MEmptyRgn( rgn け dl2 ) = =0 
rg 打わ 1; 

巧 I 8 巧 

(ミ >!Di3posftRgn{ rgnHdi2 》； 


パリージミ i ンのミながを了 


/♦ ヌルリージ li ンでなければみち ♦/ 

/♦ ヌルりージミ!ンならハンドルをI巧巧*/ 


n ヌルリージ3ンでなけがポホを</ 
/* ヌルリージ幻ンな6ハンドルを庇巧= 


} 


WIPK {) ； 
DRAWO ; 


/»酬を地 
/* 描き巧ず 


[去ずる*/ 


♦/ 


else ( /* rgnl は巧が • 拡大 • 描小がてきる */ 

point_t ptO; 
pt0,x y=EMMSLoc ()； 
if ( GMPtInR 各 n(rgn!km ,ptO ) ) { 
tmpHdl=GMNcwR な n い 5 
GMCopyRgn( tmpH 过玉 , rgnlldll ); 
whiie{ EMI.Stiil())1 
pt,x_y=EMMSLoc ()； 
pt.p.x—=pt0.p.x; 
pt.p.y—=pt0*p,y; 

GMPg 打 Mode<G—PSET|G-BACK>; 
GMFrameRfirnC tmoHdi ) : 
GMCopyRgnt tmpHfil, rgnlldll); 
i f ( r な n lProc = =MOVl5_RGN) \ 

GMSlidcRgn( t 阳 pHd し pt ); 

) 

Oise ir(rgnlProc==TRAC_RGN)1 
GNSJideR 各 n( tmpUdi, pt )； 

J 

else { t 、 FORM_RGN */ 
pt.p.x‘ =—pt •p.x; 

GMInsetn 巧 tmpHdl, pt 》： 

) 

GMPenMode 心 PSF'TIG_FORE): 

GMFr れ meRgn( tmplldl); 

) 

if( rg 打 IPr 幻 c==N0VE RGN )( 

GMSlideR«n( r 各 n!!dU, pt )； 

) 

else if{ rgnlProc==TRAC—RGN )( 

GiMSlideHR|?n( rt?nl!dlT, rgnikll1, 


Oise < /* F 川むし Rt;N »/ 

(iMInsf^tRiSnl rgnHdLl, pt ) 
if( OMKmptyRgn(rgnUd11)) 

GMOisposoR だ n< r 巧む HdJ I 
ran ] =0; 


GMf) i 巧 po5u?K だ n I tmplldl 1; 

topic !); n 巧腑をが比しで ♦/ 

WAU ’ O ; /* も 14 を抱ず * 


in S い nH.< )== ド M.SE ) { 

lJMKrror(0xl0I ," ウインドウが才ープンできません"）； 
ttxitU ; 

1 

whiio( 1 )1 

TSEvenLAvai 王 （ EVENTMASK,(tsevent*)&event 民 6c) ; 
switch! eventB 色 0 -eWhat )( 
case E—ID し巨： proclDLE(); break 

case E—MS し !) OWN; procMS し DOWN( ) ; break 
cas 行 1?— MSRDOWN: procMSRDOWN( ) ； brenk 


/♦ マウスカー、ノルの巧の拉 M */ 

/* マウスカーソルがけ nl じあるとを ♦/ 
/* — B が J なリージ3ンを作る，/ 

/♦ そこに rgni をコピーする*/ 

/♦ をボタ:/:&リ申されている故り*/ 

い巧たなマウス々ーソルの位沉から*/ 

I 、 X かた I めけ肋世と ♦/ 

I 、 Y なら你 matt を巧め*/ 

!、 ペンの田を巧 tt 色じして}節和して*/ 
/* I つ前のリージ3ンも消す ♦/ 

/»巧が)処巧ならば ♦/ 

•い リージ U ンをけ城ずる*/ 

I 、 れ?ホ拽巧ならば*/ 

/* リージ II ンをずる》/ 

/* 拡大.締小侧•ない/ 

/* X お削の大 / J の熟もを逆にして ♦/ 

/♦ リージミ I ンをが•大•棘 I 、する V 

バペンのををもと}こ巧して*/ 

/♦ ?巧しいりージンをが•こ*/ 


/♦ 放巧げな衍が化沉て巧わずる*/ 

パ》；/巧巧'側な柏ミ他 K てれがをホめか 


パが巧的な讲 W,’i 巧て化よ‘搞小すか/ 
パ化た•滿 'J ぶヌルリー•シ .3 ン!こなったら* 


い，ージミじ巧なを•巧が化ずる*/ 
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case E_UPDATE ： procUPDATE { }\ break 
c 扫 s 巧 E—ACTIVATE: procACTIVATE() : break 
case K SVSTEMl ： procSY55TI-M( ) ； bruaU 
case K_SVSTEM2 : prooSYSTEM ()； break 


task haskOuf; 

char niJFI lOOJ; 

TSfielTdbC&taskBuf,-1); 

if{ (TSTaUePnram(AtasUBuf.command,Awinsize,NULL,0,NULL,NULL)A I)r = 0 )| 
♦(int ♦UwinSise.ieft = TSGetWindowPos(); 
wins い -o.right = winSi 玄 e.ieft * WIKWTDTH; 
winSiZA, bott.o 历：： winSiz 巧. top + WINHJGHT; 

I 

wi rtPtrrWMOpen (NUM.,&winSizc ,(1"\SCI T ♦ »WINTIT し E ■ TRUE , WTNDEFID, (uindou t ) 
ぶ， TSGe 川 H n ; 

i f'( winPtr ニニ NULL ) return( FALSE )； 


menuFJa 巧 
activcFJft なニト 、A し SEj 
drawGrowHox 0 I 
return( TRUE )； 


e( ) ；/* メニューカ、 • す爱々 6 menuFlag = FALSE 


i f ( r 巧 nl)GMUisposeR な n( rgnMdi 1)•• 
i f ( rgn2 ) GMUispoaeRgn(rgnlldiS；); 
if( menuFln な )MenuDlsposn(); 
WMDispose( winPtr ): 
exitO ； 


drawOrowBox い 


(jMSetGraph( &winPtr —>wGraph ); 
WMDrawGBoxM winPtr ); 


MenuPrepare() 

! 

memjHdi=MN*Convertn),MNlLIST,MDEFID)； 
i HmenuHd … menu ♦り 0) return{ FALSE )； 
寺 if MDEFID 二 =1 

(»menuHdl)">mHandle=(long)MNTITLE； 

さ endir 

return( TRUE )； 


returnf FALSE )； 


MenuDisposel) 


MMIIrilDispose(menu!ldi); 
return( TRUE ); 


pr'ocID し E() 

1 

ret>irn( FALSE ); 

J 

procMSLDOWN() 

( 

if( {window*》eve 打 tRec.cWho 向 ！= win 
if( HCtiveFlaf? == FALSE )( 

、く MScJecM win い tr ) : 
acti voFlng = TRUE； 

if( FMLSti1 I() r= 0) re 卜 urn( FALSE ); 

I 

TSGctEvont (石 VENTMASK,(tseven いけ eventRec); 

swi tch{ SX^alJWjnrfN2(winPtr, (t 再 event* )&evcntTicc,&winMinMax) } I 
case り KCLOSF •: 

SX—terml): break; 
cafio w"INOROW : 
case W_lNZNOUT; 
case W_IKZMINi 

HMCli pRect (&wi nPtr- >wGraph . gr.Rect): 
break; 

ease W—INIMSIDE: /* ウインドウの內躺こマウスカーソルがある斯なの Ja 巧 */ 

过 olNSIOEU ; 
break ; 

J 

return^ TRUE ); 


pro が ISRDOWN い 
I 

int item： 

in (wj ndow*)eventRec.eWhom != wInPtr ) ret 
GMSetGraph (& (winPtr->wGraph|)； 
in activeFIag == FALSE ) return； 

い, em=MNS む I 卜 （menulldl, oventRec. eWhere )； 
TSGetEverit ( KVENTMASK1 (tseven ぃ ）AeventRcc》； 
procRgn< item) ; /t ソージ幻ンの巧!; i 宝 t/ 


pro し ‘UPDATE() 

I 

in (wi ndowt) eventRec . eWhom ! = win 
WMUpdate( uinPtr )； 

DRAW い； 

WMUpdtOv 巧 r{ winPtr ); 

TSGot.Event ( EVENTMASK,.{tseverit. * ) みむ v 巧 ntRec } 


procACTIVATE() 

I 

in (winrlow> (eventRec • oWhom 
01 fio I r ( oven LRfo , oKhoin != N, 
i n れ ctiveFlag )1 

artiveFlag = FALSE： 
I’SfielEvenU EVENT 卜 USK 


return! FALSE >; 


，けがぃ11 » I.Vm 、i 


return< TRUE ); 


S 、 た rmt J 

• • I 、 ，•、: ぃぃ；••り. I •ぃ 了； 

い!ん： （ •、。い winPtr 


► 久しぶりのぉまけデイスク。まむこれで何カリか架しめます。お近では Oh ! X とが化化 
が部のわかげで，'少しはパソコンの吼リ:1けすわかってきたような訂がします。らうかししむ 
ら，娘 （4 お）と一ををにプログラミングなんぞをやってみたいと化っています。 

松本化ぶ (39) 化 m け 


よいこの SX - WIND 0 W 講座 21〇 
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よく学なよくおべ 


Kageyama Hiroaki 


影山裕昭 


今月からしばら<の間（で）氏の代わりに影山巧がショー h ブ□ぱ一ていを務め 
ます。といラむけで，さつそく作品の紹介。今月は MAKE . X 用の乂イクファイル 
作成ツール 「 MFGEN . X 」 とモブラ日口きヴーム 「 Reflex _ Action . bas 」 です。 


ど一も。（で)氏が旅に出,ている閒，化わ 
りを務めることになった（影）です。こん 
なふうに（影）と原税に書くし「ベーマガ 
の龄さんと同一人物ですか？」なんて質問 
が送られてくるんだけど，ザーんザん岡係 
ありません。をこん！：こ勘違いしないよう 
に。 

ところで，ゴールデンウイークはパチン 
コで儲けさせてららった^んで，をのをで 
ついに MIDI ( GS 音源）を購入しました。い 
やぁ，いまさらながらグラ II の BGM を MI 
DI にして遊んでみたけど，昔の広がりが内 
蔵宵源と比べて素峭らしいですわ。 

パチンコ といって （)， 私はデジ パチ台し 
かやらないんだけど「麻雀物語」っていう 
スロツ ト部分が カラー 液晶デイ ス プレイに 
なっている^のがあるんですよ。これがフ 
イーノく、一するとスケべ心を礫る力•あいい 
(あ一，この言葉をついに使ってしまった） 
女のすが表示されたりして，をの人気むる 
や速いのなんのって。本屋に巧ってもデジ 
パチ か略本があふれていて，驚いむことに 
パチンコ台の ROM の 解 祈 結果が フローチ 
ヤートつきで解説されているんだよね。こ 
んならん コンピュータに 無知な人が見ても 



わかんないと思うんだけどなあ。 

んでらって，解析にもに E とかロジック 
アナライザと力>，何阿力‘ I リもする機械を使 
ってるをうです。 パチンコを 極めるにもコ 
ンピュ ータの知識が必要になってきてるん 
だなあ，と思うとなザだかげに鱗しくなっ 
てしまし、， コンピュータを 少しでも对1って 
いる私はますます パチンコに 円信を持って 
しまいました。これじ JJ •.に調子にのったら， 
明口は身の破滅が待っているからしれない。 
引き際が肿'じ、なんだけどねえ。やめられま 
へんな あ。 


潛 


MAKE . X 巧強〜いな方が登場 


余談はこのくらいにしてわいて，今巧も 
さっそく 2本のショートプロを紹介しまし 
ょう。まず1本回は3巧号の FS . X の制作者 
である上旧さんの作品で ， C Compiler PR 
0-68 K ver .2. OU 降に村•がるしてくる MAKE . 
X 則のメイクファイル作がツールです。 
MFGEN.X for X 68000 

(要 C コンパイラ） 
大阪府上田浩司 
よく大規模なプログラムを開能するなら， 
「モジュールごとの剛発」をしたほうカ ミし、 
いといわれるけど，ひとつのプログラムを 
10個のモジュールに分割して關発した！：し 
て，あるモジュールを訂正すると，をのた 
びに コマン ドライ ン から コンパイ ルしてリ 
ンクするのにキーボードからのタイプ数が 
多くなるんだよね。バッチファイルにして 
わけばいいかもしれないけど，これだと変 
巧していないファイルまで がコンパイ ルの 
がみになってしまって，作業効率が恶くな 
ってしまうことになりかねないし……。 

をんなときに使って他利なのが C Com 
piler PRO -68 K ver .2. OU 降に村•属してい 
る MAKE . X です。 MAKE . X はあらかじめ 
定められた書式でコンパイルやリンクに関 
する情報を記述したメイクファイル （MA 


illustration ; T.Takahashi 


KEFILE ) に従って，変更されたファイルに 
対してのみ更新作業をしてくれる ツールで 
す。一度 MAKE . X を使ってしまうしヒス 
トリを逆]ってコマンドを打ち; i 玉んでいむヒ巧 
がバカらしく思えてくるんだよな。ま，モ 
ジュールご i ： に開発しないという人は MA 
KE . X を使うまでらないのだけど。 

ところで MAKEFILE の書式っつう のが 
結構わかりづらいんだよね。初めてメイク 
ファイ ルを 作化しようして マニュアルを 
見ながらやっていたんだけど，わけがわか 
らずハナモゲラになってしまい，結局メイ 
クファイ ルが 作成できなかったという人が 
いたこ t を 私は知っています。いえいえ， 
決して私のことではありませんよ。 

で，紹かする MFGEN . X は，私のような 
而倒舆がり屋の人にゎ勧めです。 MFGEN . 
X は C Compiler PRO -68 K ver 2.0 または， 
gcc X 6_20 (Based on 1.40 C MAGA 
ZINEl 巧号の付録）用の MAKEFILE の作 
化を I ']動的に巧ってしまゎうというツール 
です（上記パ'—ジョン U 外でらコンパイラ 
のコンパイルスイツチの意味が同じであれ 
ば，バージョンは閒いません）。 

をの手順ですが，まず MFGEN . X が MA 
KEFILE の作化に必要とする入カファイル 
を作成します。入カファイルは，いつらコ 
ン パイルするときに コマンド ライ ン にず] •ち 
&むものとほぼ同じ内容です。たとえば， 
CC /Y ABC.C 123 .C 456 .C 
といった感じです。 

入 カフ ァイルは ED . X などの エディタを 
使って作成してもいいのです力;'，どうせが 
ち込む>のは！'斤だけですから， OS のリダイ 
レクト機能を使ったやり方を説明しましょ 
ラ。 

入え/ファイル名を SAMPLE とするなら 

コマンド ラインから， 

A > copy con SAMPLE 
として嚴後にリターンを入力します。する 
と カーソルが 改行して，入力待ちになりま 


★(影) の シヨー トプロ ば一てし、 



120 Oh! X 1992.7. 























す。ここで入ファイルの内容を打ち込み 
ます。さっきの例なら， 

CC /Y ABC.C 123 .C 456 .C 
t タイプして，儀後にリターンを入: / J しま 
す。カーソルが改巧しましたね。これ U 卜. 
入刀するものはないので CT 民 L + Z (コン 
トロールキーを押しながら Z を押す）に続 
けてリターンを入して終了します。これ 
でカレントデイレクトリに入: Ij ファイル 
SAMPLE が作ぶ;されました。短いバッチフ 
アイルなんかを作化する場合は，リダイレ 
クト機能を使ってフアイルを作化する方法 
を知っていると便利ですよ。 

入ブ J フアイルを作ぶ;したら， 

A>MFGEN SAMPLE 

のようにします。これでカレントデイレク 
トリに MAKEFILE 力': f お成されます。なわ， 
A>MFGEN 

で削単な使い方が表示されます。 

つぎに M F G E N . X の使用上の注窓です。 

• 入みファイルはア七ンブル，リンクを一 
気に巧うかたもで記述します。つまり，ア 
センブルの抑止やリンクの抑止などのスイ 
ッチは指定しないでください。 

• コンパイラや化カフアイル名の指をに閒 
するスイッチを指をしてはいけません。た 
だし，奠巧可能ファイル （*. X ) のけ W ] ファ 
イル名をす育をするスイッチだけは指をする 
ことができます。 

•入 J ] フアイ ルには， *. bas を桥をできま 
せん。 

• CC ， gcc の化わりに as を指定するこ！：もで 
きます。むだし，ソースフアイルは抱張子 
まです育をする必要があります。 

X as sample 
〇 as sample’s 

• 入カフアイルには，コンパイルに関係の 
ないことを記述してはいけません。 

•入カファイルは単語ご^に行ををえて記 
述することもできます。 

例： CC /Y 
abc.c 
123. C 
456. C 

なわ，自分で作ったインクルードフアイ 
ルがあれば，入ファイルに記述します。 

C のインクルードフアイルであれば，//に 
続けて，ア七ンブラのインクルードフアイ 
ルであれば，/+に続けて記述してください 
(どもら t ^半角义字で)。 

例 ： CC /Y filel.c file 2 .c // mydef.h 
さて順番が逆になりま したが、 MFGEN . 
X の作成方法を説明します。エデイタでリ 
スト1を打ち込みます。巧ち込んだら， 


. XC の場な 

A>cc /〇 mfgen.c 
. GCC の場合 

A〉gcc —0 migen.c —Ifloatrnc 
で MFGEN . X が作化されます。 ェラーが 表 
示されたら，リストのが七込みに問速いが 
あります。間違いを訂正して再度コンバイ 
ルしてください。 

さっそく私ら MFG 巨 N . X を使わせても 
らいましむ。 入 J ] ファイルが普段と同じコ 
マンドラインからがち込む形ぶというのは 
大楚'便利ですね。リストむそれほど提くな 
いですし，初めて MAK に X を使うんだけ 
ど， MAKEFILE の作り力•がよくわからな 
いという人は巧ち込んでみたらいかがかな。 

MFGEN . X では，入如ファイルは件;に正 
しい記述がされているとして， エラー チェ 

恒スト MFGEN.X 



ックをほとんどしていないようだけど，こ 
れは制作おの上旧さんにいわせれば「エラ 
—チェックを厳しくするとプログラムがお 
くなりをうだったからやめた」ということ 
です。プログラムの動作チェックに多くの 
口削别をかけたをうです力;'，バグが'ないとい 
う自信はないそうです。私も含め多くのプ 


#include <stdio.h> 
#include <string.h> 
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char rule[]=( 

"$(PR0G): $(0BJ) 金（し B)¥n" 

" れ $(LK) $ ( し OPT) S(OBJ) $(LB)¥n¥n" 

"%.o: %.c $(C_INC)¥n¥t$(CC) S(C_0PT) S<¥n¥n" 
''%.o ： %.3 ${A_INC)¥n¥t${CC) $ (C_0PT) S<¥n.. 


char ♦errmes[] = { 

"input file open error", 
"output file open error", 
"can't use this command", 
•.can*t use this file", 


void help( void 


printf( "usage : mfgen I switch I <input file name>¥n"); 
printf( " れ /o く file name>¥tspecify output file name (defa 
makefile > )¥n") : 
exit(1 )； 


void connect I char ♦buf, char 本 str 


strcat( buf,"" 
strcat( buf, str 


void err{ char *varl, char *var2 


printf( 
exit(1 


"%s : %s¥n", varl,var2 


void main( int argc, char *argv[)) 


FILE *ifp, 本 ofpi 
char c_opt[128 ] 
char c_inc( 25o ] 


char str[ 32 
char pname[ 32 】 
char ifname[ 32 
char of name[ 32 
char *p ； 


=l_opt[ 
=....1 a_incl 


128 ]= 
255 ]= 


lk_fname[ 255 


="makefile "； 


printf( "X68k Makefile Generator vl.00 Copyright 1992 K. 

)； 


)help(); 

){ 

argc ] == 
*++argv[ argc 


II *argvl argc ] 


if ( argc ==1 
while ( --argc 
if ( *argv[ 
switch ( 

case * o >: 
case >0*; 

if ( 牛 +ar*gv 【 argc ] == NULL ) help(); 
strcpy( ofname , argv[ argc ]); 
break; 


} 

else 


default: 
help(); 
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ログラマが自分の作った作品にはノ《グがな 
い！と讓語する L いうのに，上田さんは 
実に謙虚ですね〜。 

便利な MFGEN . X だけど ， MAKEFILE 
に記述できるすべてを自動生成できるわけ 
ではありません。 MAKEFILE の稱造に興 
味を持ったらマニュァルを参考にして MF 
GEN . X が生成した MAKEFILE に乎を加え 
てみると力％ MFGEN . C を改良してみると 
プログラムの 勉強になるんじ や ないかな。 

さて，使ってみてひとつ気づいた点があ 
ったので話してゎきましょう。入如ファイ 
ルに CC . X を指をする場合は実けファイル 
名を Fx スイッチで指定することができま 
す 力;'， アセンブラで書かれた ソー スファイ 
ルを AS . X でァ七ンブルする場合は，実けフ 
ァイルを指定できるスイッチはありません。 

さらにいわせて！）らうならば， AS . X では 
注意点にあった「アセンブル，リンクを一 
気に巧-うかたちで記述」することはできま 
せん。私が話してゎきたいことは AS . X を使 
ってア七ンブル，リンクして実行ファイル 
名まで指定する入カファイルの書き方なの 
でずが，たとえば， abc . s ，123. s ,456. s の3つ 
のソースファイルから test . x という类巧フ 
ァイルを作成したい場合は， 

as abc.s 123 .s 456 .s /o test.x 

のように，すべてのソースファイルを 指定 
したあ i ： に0スイッチ（必ず小义 字） に 続 
けて 类巧 ファイル 名を指定す るようにして 
ください。 

潛 反斯巧経を猫えちゃおう 


さ一て，今巧の2本目は反射運動と名づ 
けられたゲームを紹介しましよう。 

Reflex Action.bas for X68000 

(X- 己 ASIC) 
広島県坪田雅己 
このプログラムは X - BASIC で書かれて 
います。またゲーム中は FM 音源を使うの 
で， OPMD 民 V . X ( Z - MUSIC ) を組み込み， 
B ASIC.CNF に MUS に . FNC ( MUSICZ.FN 
C ) を組み込んで FM 音源の化九が X-BASIC 
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strcpy ( ifname , argv [ argc J )； 


ifp = fopen( ifname, "r"); 

if ( ifp == NULL ) err( errtnes [ 0 ] , if name ); 
ofp = fopen( ofname, " w "); 

if { ofp == NULL ) err( errmes[1], ofname ); 


fsca 打 f( ifp, "%s", str ); 
fprintf( ofp, "CC = %s¥n¥n", str ); 
fprintf( ofp, "し K = %s¥n¥n", str ); 
switch ( *str ) { 

case ,c,: / * CC.x */ 

case * C•: 

strcpy( c_opt, " /Fc"); 
break; 

case 'g*: /* gcc.x */ 

case * G *: 

strcpy( c_opt, " _c"); 
break ;■ 


case •a ， ： /* as.x 本 / 

case IA •: 

fprintf( ofp, "LK =lk¥n¥n"), 
break ； 

default: 

err ( errmes[ 2 ), str ); 


fprintf{ ofp, "OBJ ="); 

while ( fscanf{ ifp, "%s", str ) != EOF ) { 

p = str; 

if ( *p == >/, I I ネ p ==,-,1 【 
switch ( ♦++P ) { 

case 'Y' : /* リンクするライブラリの指を！*/ 

case > W f : 
case •1• •• 

connect{1—opt, str ); 
break; 


case ' N ，： /* リンクするライブラリの巧を 2 ♦/ 

if ( い +p == ， f ,) 

connect ( し opt , str ); 
else 

connect { c _ opt , str )； 
break ; 


case JF >: /* ま巧塑ファイル名の指を*/ 

if ( ネ + + P == ' X * ) { 

strcpy ( pname , ++p )； 
connect ( し opt , str ) ； 

1 

break ； 

case ，〇，： /* ま巧おファイル名のす旨定 */ 

connect ( し opt , str ) ； 

if ( *+ 牛 p == NULL ) { 

fscanf ( ifp , "% s " , str )； 
strcpy ( pname , str ); 
connect ( し opt , str ); 

)else { 

strcpy ( pname , p )； 

} 

break ； 

case ，/': /* c include file の指定*/ 

case * -•: 

connect ( c _ inc , + 牛 p )； 
break ; 


case ，+，； /* as include file の指を */ 

connect( a_inc, ++p )； 
break; 

default ： 

connect( c_opt, str )； 

} — 

} else ( 

p = strchr( str, ，.•* )； 

if ( p =r NULL ) err( errmes[ 3 し str )； 
switch ( *+ 牛 p ) { 

case 's •: /* as source file 本 / 

case * S *: 

case 'c*: /* c source file */ 

case >C': 

♦p = ,0'; 

case *o*: /* object file */ 

case * 0•: 

fprintf( ofp, "¥¥¥n%s", str ); 
break ； 

case *a*: / * archive file * / 

case •A >: 

case *1*: /* library file */ 

case •L*: 

connect(lk_fname, str )； 
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break ； 
default : 

err( errmes[ 3 し str 

) 

if ( *pname == NULL ) { 

♦p = •x*; 

本 ++P = NULL ； 

strcpy( pname, str )； 

} 


fprintf( ofp, "¥n¥nC_OPT =%s¥n", c_opt ); 
fprintf ( ofp, "C_INC 三％ s¥n¥n’ ，， c_inc 
fprintf ( ofp, "A_INC =%s¥n¥n.., a_inc 
fprintf( ofp, "LJDPT =%s¥n¥n", し opt 
fprintf( ofp, "LB =%s¥n¥n",lk_fname ) 
fprintf( ofp, "PROG = %s¥n¥n",—pname ) 
fprintf( ofp, "%s", rule ); 


fcloseall(); 


[D スト s / ReflBX _ Action.bas 
10 /* 

20 screen 2,0,1,1 
30 console ,,0 
40 char x,y,NX,MY,C,c 

50 int mx,my,X,Y,br,bl,sc,time=60,hsc=250 
60 vpage(O) 

70 mouse(4) 

80 mouse り） 

90 msarea(184,56,584,456) 

100 bgm() 

110 while 1 

120 symboK306,16,"Reflex Action",1, し 2 ， 15,0) 

130 for i=0 to 4 

140 box(184+80*i,56,184+80*(i+1),456,14) 

■ 150 box( 18-1, 56 + 80*i , 584,56 + 80*( i + 1),14) 

160 next 

170 paint{0,0,8) 

180 vpage(1) 

190 locate 2,5: print " 左クリックでスタート " 

200 locate 2,7; print " ちクリックでお了 " 

210 repeat 

220 msstat(X,Y,bl,br) 

230 until bl=-1or br=—1 
240 if bl=-1 then game() 

250 if br=-1 then end 
260 endwhile 
270 end 
280 /* 

290 func game() 

300 locate 2,5:print " " 

310 locate 2,7:print " " 

320 locate 75,5：print "SCORE " 

330 locate 75,7:print "TIME •， 

340 locate 75,9:print "HI-SCORE";hsc 

350 randomize(atoi(rights{time$,2))*543) 

360 for i=0 to 59 

370 x=rnd()*5 

380 y=rnd()*5 

390 c=rnd()*2 

400 C=5 牛 c 幸 8 

410 paint(29 い 8O*(x-l),137 + 80 り y-l),C):m_play(c+l) 

420 for t=0 to 20 

430 mspos(mx,my) 

440 ms8tat(X,Y,br,bl) 

450 MX=(mx—217)/80 

460 MY=(my-57)/80 

■170 if MX=x and MY=y and br = -l and C= 5 then { br=0 : sc = s 

c+10:break J 

480 if MX=x and MY=y and bl = -1 and C=13 then { bl = 0 : sc = s 

c+10:break ) 

490 next 

500 time=time-1 

510 paint(297+80*(x-l),137+80*{y-1),0) 

520 locate 83,5 : prin.t sc 

530 locate 83,7:print time 

540 next 

550 if sc> = hsc then locate 75,11: print " ハイスコア；！ ！ " ： hs 
c = sc 

560 for i=0 to1 0000 :next:time=60:sc=0 
570 vpage(0):els:wipe() 

580 endfunc 
590 /♦ 

6 け 0’ func bgml J 
610 m_init() 

620 Cor i=l to 3 

630 m_alloc(i,200) 

640 m_assign(i,i) 

650 next 

660 m trk{1,"®67vl5cl6") 

670 m_trk(2,"@67vl5gl6") 

680 endfunc 


からできるようにしてわいてください。 

プログラムを入力したら， 
run 

で奠巧します。岡閒に5 X 5のを部で25個 
のパネルカミ表示されます。マウスの左クリ 
ックでゲームを始めると，25個のパネルの 
うちのどこか1力所が，ホ色か黄色に点げ 
します。素早くマウスカーソルを点幻•した 
パネルに移動して，ホ色なら左クリック， 

が色ならん-クリックしてパネルを叩いてく 
ださい。パネルを叩くとスコアが10点加節 
されます。 

ということで，モグラ叩きの応、用みたい 
なゲームなんだけど，リストが短いわりに 
よくできているじやないです力，。をれにし 
てらパネルの点な時閒が速すぎない？力 
—ソルを移動してクリックしたときには， 
ほかのパネルが点がしてるんだもんなあ。 
もよっとインチキしてパネルの点げ時削を 
遲くしたいなあ，と思ったら自分でプログ 
ラムを解析してみてね。まあ， I 0 CS . X を組 
み込んでいるなら，をれを解除するだけで 
少しは遲くなると思、うけど。 

をれにして^，この ゲームの タイトルの 
Reflex Action の义字の部分のペイントの 
塗りダ戈しが，菜人っぽさが滲み,中 I ていてい 
いなあ。义字をシンボルで表示する前にぺ 
イントすればこうはならないはずなんだけ 
ど，実は狙ってワザと残してわいたりして。 
パネルを叩いて スコアが 加算されるときに 
効果音があるともっとよかったのにな。ま， 
遊んでみてみほな造してみてね。人のプロ 
グラムをいじくりまわす。をれがプログラ 
ム修得への第一歩なんですから。 

坪旧さんはほかにもたくさんのプログラ 
ムを送ってくれているし，プログラムの説 
明をレポート用紙にきれいな字で嘗いてき 
てくれました。こういう熱のこもっ た投稿 
が毎月送られてくる『ショートプロぱ一て 
い J を巧当している（で）氏は幸せらので 
すねえ。読-巧の皆さん，質閒箱のほうに 
ザひわ便りをわ願いしますね（ちょっと宣 
份。 

ところで，今巧のぱ一ていハンズは钱念 
ながらわ化み。（で）氏は私にプレッシャー 
をかけて旅に化もやったけど，私だってア 
イデアのストックがあるほど暇じやないん 
だぞ一。急にいわれたってをりや無理な訊 
ですがな。とりあえず今巧は就職が動川 I と 
いうこ i ： もあって，•忙しかったらのですか 
ら火自に兄てやってください。本当にごめ 
んなさい。をれでは，米巧（で）氏が佩っ 
てこなかったなら，またわをいしましょう。 
じやんじやん。 


34 56789012345 6 7 8901234 5 
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Illustration: T. Takahashi 


カランコロ〜ン；> 

ようこ（が下 YO ) :いらっしゃ〜い。 

長老（じ I 下老）：どうしたのじゃ，やけに化 
気が:ないのう。 

Yo :うん，をれがね……。 

カランコロ〜ン；） 

Yo : いらっしゃ〜い。 

マスター （じ1 下 M ) :を気化しなよ。をのう 
も米るって。 

老：ワシはらうホるぞ。 

M : やあわ， iii 近光君ががないんですよ。 
老：ほほう，さてはほかに女で () 作ったの 
かいのう。 

Yo : ばこっ！ 

老：あたむた。年寄りはもっと人切にせん 
といかんど。 

M :長老がタブーに触れるからですよ。 

老：をうじゃな。あいつはただでさえ女癖 
が恶いからのう。 

Yo : ばっこっん！ 

老；なんじゃ，なんじゃ。せっかく-化から 
のな言をなえにきたってのに。 

Yo :えっ？ 

老：なんでも マイ. フェアレデーを•封った 
からうんちゃら心かいっ i ったを'。 

Yo&M :へっ？ 

老：まったくおで义を岡うなんて根低のや 
っじゃ。 

山田純二（む下純）：なにをいってるんです 
か。 

M :わわっ，久しぶりだむ純ちゃん。 

純：-化君はね，フェアレデイ Z を質ったん 
ですよ。 

を： マジンガー Z ? 

M : Z しか合ってないですよ，段を。 

純：この削納苹されたんで，每11走り||リっ 
てますよ。 

Yo :なんで純ちゃんが知ってるの？ 

純：をりゃ，「送ってくからガソリン化化 
せ」っていわれて， 2い I もをってもらいま 


お jniir 二 


^^3 


mm 


mm- 




今月のお題は，情報処理技術者試験でお馴染みの 
「 CASL 邑 COMET 」。 Z 邮と比べながら 「CA 
SL 居 COMET 」 の仕様を説明していさまず。とこ 
ろで，フェアレデイ Z を買ってラまラさのはずの光 
君がなぜか暗い顔。どラしたんでしよラか。 


お城と 流れ星-その1- 


Kaneko Shunichi 金子俊一 


しむからわ。給料11刖の祕がのときに。 

老：む> しり取られむわけじやな。 

Yo :なんで私を誘ってくれないのかしら。 
老：をりや狼ぶお I り君と仲良くしてむから 
のう。ヤキモチでもやい^るんじやろ。 

M :まあ火方をんなところでしようわ。 

Yo :閒きむいことがあったのにな。 

老：なんじや，ワシでよかったらが!談にの 
るぞ。 

Yo :あのむ， CASL & じ OMET を知り たい 
の。 

老：キャッスル公コメットさん？連れ込 
みホテルのことじやな。 

Yo :バキバキ，ボキ。 

M :なにかがれた替がしたぞ。 

純： CASL & COMET っていえば悄:報化理 
技術お試験のやつですね。 

老：をれなら CAP - X じやろう力;'。 

M :長を，時化はをわったんですよ。 

气 CASL ってなに？ 

純：僕でよかったら解説しましよう力>。 

M :給料ら化がに持っていかれむこ i ： だし 

わ。 

Yo :ゎ願いするわ。 

純： CASL & GOMET ってのはが想のコン 
ピュータ （ COMET ) しをの上で動くア七 
ンブリ言語 （ CASL ) のことなんだ。 

老：なんじや GAP - XtlnJ じじやない力’。 
純：をれは昔のが報化现な術者試験に使わ 
れていたらので，8ビットの化怨コンピュ 
ータ CMP - X を魁をしてやっていた時化で 
しょ D 

M : COMET は16ビットのアーキテクチャ 
を持っていますからむ。 

Yo :それって8ビットの Z 80 の知識ではダ 
メつてこと？ 

純：をんなことはないですよ。命令!：から 
Z 80 に近いむのがあるし。 


老：おぬし，知っとるのか。 

純：ええ， 2穂なら持ってます。 

Yo :顿らしいわ。 

純：をれでは簡単に COMET の紹介をしま 
しよラ D 

Yo : COMET のほうはハードウエアね。 

純：といってもたしいたことはないんです 
けどね。まずは16ビットの州用レジスタを 
5つ持っていて，それぞれ G 民〇〜 G 民4 1：名 
かけられています。 

Yo : Z 80 でいったら区 C ， 〇に HL レジスタ 
のことかしら。 

純：どちらかという t ，ん B ， C ， D ， に 
1-1， L というほうが近いかな。 

Yo :だって16ビットなんでしよう。 

純：ビット数よりら，をの使い方^:かにを 
Li してもらいたいんですけど。 

Yo :っていうと。 

純： Z 80 でいうアキユムレータってなんで 
すか？ 

Yo : A レジスタでしよ。 

純： AND とか OR とかって A レジスタにが 
しての命令でしよ。 CASL では G 民りが A レ 
ジスタみたいなもんだから。 

Yo :じやあ Z 80 の8ビットレジスタを16ビ 
ットに拡張したような感じになるのね。 

純：をうをう。 

Yo :ほかにレジスタはないの？ 

純：えっとフラグレジスタとスタックポイ 
ンタかな。 

Yo :フラグレジスタって CASL にらま）る 
んだね。 

純：もちろんありますよ。ビット数は少な 
いけど。 

Yo :何ビットなの？ 

純： 2ビット。 

Yo :えっしゼロフラグとキヤリフラグか 
しら D 

純；をうなるのかな。負だったら10，ゼロ 
だったら01，化だったら00になるからね。 
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Yo :ってことは，上化1ビットがキャリフ 
ラグでド位1ビットがゼロフラグってこと 
ね。 

老：なんだか今りは寅.剣だのう。 

M :本当ですね。 

Yo :うるさいわね，ほっといてよ。 

純：まあともかく I: して，あとはスタック 
ポインタなんだけど，これは Z 80 とはもよ 
つ と述うんだ。どもらかといえば68000系の 
MPU なんかに似てるかな。 

老：レジスタのどれかがスタックポインタ 
になっとるのじゃな。 

純：あれっ，おをって68000系もごがじなん 
です力，。 

を：ほっほっほ。だてに長化きはしとらん 
ぞ。 

Yo :レジスタのどれかって？ 

純：だから， G 民4レジスタがスタックポイ 
ンタになっているんですよ。 

を：をのレジスタを操作するってこ^は， 
スタックポインタを •! おけ^するのと問じにな 
るのじゃ。 

Yo :なんだか奇妙'なのね。 




雰囲気だけでち Z 邮 


老： L ころで，なにを血迷って CASL なん 
かぉっぱじめるんじゃ？ 

Yo :へへへ，内緒。 

純：内統もなにもこの川:の|||で CASL が必 
巧なんて，悄報妙现巧術お試験 U 外にむん 
かあるんです力>。 

Yo :おはね，今度の秋にやる試験を巧けて 
みようかな，なんてそえてるのよ。 

—同：やっぱり。 

を：ようこちゃんのホえは ミエミエ じゃの 

ぅ。 

M : をこカミし、いとこなんですよ。 

Yo :らう，人のことパ、力にして。 

を：バカになんかしてわらんて。 

Yo :をれより合格するための CASL を教 

図 12 み木の例 


えてよ。 

純：をれじゃあ央際のプログラムでら兄て 
みましよう力>。マスター，資料あります？ 
M :えっと平成4年のお1補が報嫂现技術 
を試験の I !り題があったけな。 

Yo :どんな刖题なの？ 

純：図1のような2分木を作るプログラム 
ですね（リスト1)。 

老：どのような朋刖で作られるのじゃ。 

純：をれはですむ，斬しく入刀されむデー 
夕が，2か木の要索に化納されているデー 
夕侦より小さい場なには左側につむぎ，大 
きい場なには右側につないでいくんですよ。 
をして，つながれている髮素はすべて3ワ 
ードで桃化されていて，1ワードし: I にはろ 
要索のデータ侃，2ワードド I にはも侧への 
ポインタ， 3ワード LI にはお侧へのポイン 
夕を格納するようになっている，という具 
なです。 

M :—応サブルーチンの形になっています 
力;'，引数やお0 fii ' i はどう4•っているんです 
力‘。ついでに，このプログラムの衆化^な 
えてくださいよ。 

純：引数としては G 民し GR 2 レジスタに， 
GR 1 :民00 T のアドレス 
GR 2 :新嬰おの-化如アドレス 
をが納します。をして，祈嬰索の1ワード 
りにはデータ仙;，2，3ワード II には0が格 
納されているとし 
ます。 

まむ， G 民0レジ 
スタに返りが；を化 
納します。新雙お 
のデータ fiiUM じ 
俯を持つ嬰菜がが 
かしたときには1 
を設定し，妍要« 

をぶ加しません。 

新要索をぶか I し/:: 

ときには0を設ぶ 
するのです。 


プログラムの余件として， 

1) 2 分木がな-在しないときには Rocrr 
の做を0 t する 

2) GR1 〜 G 民 3 レジスタはが:がする 

3) 祈要素の領域はすでにが化する要菜の 
領域^庵なって与えられることはない 

U 上の 3 つがあります。 

Yo :ふ〜ん，化たことあるような命令が多 
いけど，知らない命令あるわ。 

純：をれじゃあ解嘗を珊め込んでから， 
Z80 っぽくがしてみましよう力>。え〜と... 
•••できましたよ。 

Yo :えっとリスト 2 のほうが CASL でが 
かれた jO おむ。 

純：をれで，リスト 3 のほうは Z80 っぽく 
谱きがしてみむものです。 

老：これを兄比べれば雰りが I がわかるって 
わけじゃな。 

純：ええ。 


す ㈱ 


二風 CASL 調理法 


純：まず，姑かの STA 民 T とム i 後の巨 ND は 
系灰起モノだからな！こ扛考えなぃ。 

Yo : Z 80 だ i ： ORG と力ぶ TAKT の疑似命令 
に利い|'1するわけね。 

純：をうをう。 

Yo :を れかし PUSH は Z 80 でら PUSH よむ。 
行で- 



ラベル 

かな コード 

オペランド 

說 liJI 

BTRE 巨 

START 




PUSH 

0 .GR1 

:レジスタのぶ避 


PUSH 

0 . GR3 



し D 

GR3.0.GRl 

: W が決のアドレス 


LEA 

GR3 ， 0.GR3 



J 之 E 

STORE 


LOOP 

LD 

GRl.0.GR3 

:現な要まのデータ 


CPA 

GR し 0.GR2 

:現な喪索のデータと巧データを比が 

1 (1) 1 



JZE 

ERROR 


1_ (2) 1 



JMP 

NEXT 


RIGHT 

LEA 

GRl.2.GR3 


NEXT 

1 (3) 1 

■•かの驳莱のアドレスを用な 


LEA 

GR3.0,GR3 


1 (4) 1 

:巧先へ盤む 

STORE 

ST 

GR2.0.GRl 

:巧嬰巧のアドレスを既な喪朵にか納 


LEA 

GRO . 0 

:戻り値の設お 


JMP 

FIN 


ERROR 

LEA 

GRO .1 

:戻り値の没を 

FIN 

POP 

GR3 

;レジスタのほ元 


POP 

GRl 



RET 




END 




平成 4 年を情報処理技術者!ホ験より 


マシン語カクテル in Z80's Bar J 25 


























































ム J スト這 7 


1 

BTREE 

START 


2 


PUSH 

0,GR1 

3 


PUSH 

0,GR3 

4 


LD 

GR3,0,G 氏 1 

5 


LEA 

GR3,0,GR3 

6 


JZE 

STORE 

7 

LOOP 

LD 

GRl,0,GR3 

8 


CPA 

GRl,0,GR2 

9 


JMI 

RIGHT 

10 


JZE 

ERROR 

11 


LEA 

GRl,1,GR3 

12 


JMP 

NEXT 

13 

RIGHT 

LEA 

GRl,2,GR3 

14 

NEXT 

LD 

GR3,0,GR1 

15 


LEA 

GR3,0,GR3 

16 


JNZ 

LOOP 

17 

STORE 

ST 

GR2,0,GR1 

18 


LEA 

GR0,0 

19 


JMP 

FIN 

20 

ERROR 

LEA 

GR0,1 

21 

FIN 

POP 

GR3 

22 


POP 

GRl 

23 


RET 


24 


END 



この PUSH 0， G 民1の0ってなあに？ 

純：えっと，をれはあとでまとめて説明し 
ますから，読み飛ばしてもらって結憐です 
よ。 

Yo: ふうん，じゃあ次の LD も LD ね。 

純：これはちよっと違うんですよ。メモリ 
からの口ードになるんです。 

Yo :だからす舌弧でくくられているのね。を 
れじゃあこの LEA ってなに？ 

純 ： Load Effective Address ってこと。 Z 80 
では LD で化用しても，ある程度差し支えな 

いよ。 

Yo :ある稱度って。 

純：この LEA はフラグレジスタを七ット 
するんだ。 

老：をこいらへんら68000系に似てゎるの。 
Z 80 の LD ではフラグレジスタには終嚮が 
なかったからのう。 

Yo: あれ？リスト1の LEA G 民 3,0， G 民3 
がリスト2では0民 G 民3になってる。 

純： GR 3 レジスタに G 民3レジスタを口ード 
してるんだから，レジスタの値は变わらな 
い。しかし，フラグレジスタは変化する。 


U スト 3 

Z80 LIKE 


3 

BTREE 

START 

$A000 

4 


PUSH 

GRl 

5 


PUSH 

GR3 

6 


LD 

GR3,(GRl) 

7 


OR 

GR3 

8 


JP 

Z,STORE 

9 

LOOP 

LD 

GRl,(GR3 》 

10 


CP 

GRl,GR2 

11 


JP 

M,RIGHT 

12 


JP 

Z,ERROR 

13 


LD 

GRl,GR3+1 

14 


JP 

NEXT 

15 

RIGHT 

LD 

GRl,OR3+2 

16 

NEXT 

LD 

GR3,(GRl) 

17 


OR 

GR3 

18 


JP 

NZ,LOOP 

19 

STORE 

LD 

(GRl),GR2 

20 


LD 

GR0,O 

21 


JP 

FIN 

22 

ERROR 

LD 

GR0,1 

23 

FIN 

POP 

GR3 

24 


POP 

GRl 

25 


RET 



老：をれはつまり ORGR 3 というわけじゃな。 
純：をのとゎりです。 CASL にも0民命令は 
あるんですけどね。これはプログラマが意 
地恶だったんでしようね。 

Yo: じゃあじゃあ JZE っていうのは？ジ 
ャンプ命令みたいだってことはわかるけど。 
純：まさにジャンプ命令ですよ。リスト2 
のプログラムを化れば一维でしよ。 

Yo : JP Z ， 〜になるわけね。これはフラグ 
レジスタにうんちやら t かはないの？ 

純：ないです。 

Yo : JMP もジャンプよね。これは JP とわ 
んなじね。 

純：をうです。この調子でいく 化生はい 
らないみたいだな。 

Yo : まっかせなさ〜い。 

老：若いらんはこれじゃからのう。 

Yo :ねえ，純ちゃん。 

純：なんですか，用なしの化生に用でらあ 
るんですか。 

Yo: あるのよ。この ST って顺飛が入れ替 
わっているけど，問違いじゃない？ 

純：けっこう真閒 y にリストを読んでます 
ねえ。 

Yo :当たり前よ。 

純：この ST はストアって呼 
ぶんだけど，なぜ'かこいつだ 
けデータの巧け渡しの方が]が 
逆なんだ。 

老： 68000系といってしまえ 
ばをれまでじゃろう力3'。ちよ 
っとわかりにくいのう。 

純：でらこれだけ: E えてしま 
えばどうってこ t はないさ。 
Yo :をれじゃあ括弧でくく 
ってあるのはどうして？ 

純： ST はメモリに格納する 
命令なんだ。 LD ( HL ), At か 



と同じ感党で使えばいいんじゃないの。 

Yo :ふうん。 CASL の LD 命令の逆なのね。 
純：をうですね。これでだいたいのプログ 
ラムは読めたでしょ。 

M : Z 80 を知っている人なら わかり やすい 
読み方ですね。 

y こ tu ま便利 

純：それじゃ，僕はこれで帰ります。 

Yo :ちょっ t まったあ！ 

老：ぉゎ〜！久々のちょっ t まったコール。 
純：なんですか。一応プログラムも作った 
わけだし，これでツケはなしってことにし 
てくださいよ。 

Yo :をうじゃなくて。 

純：をれじゃあ光君を捨てて僕とデートし 
たい^力，。 

Yo :をうでもなくて ， PUSH 0， G 民 1 の0 
の愈味を教えてくれるはずよ。 

純：なんだ。をんなこ^:ですか。 

老：今 H は本当に真面肖じゃのう。 

Yo :いっもです。 

純：ゴホンゴホン。 えっし仮に G 民1レジ 
スタに$3000が入っていた^しますよね。 

Yo : ええ。 

純：をこで ， PUSH 0， G 民1する i ： スタ 
ックポインタには，$3000が赖まれますよ 
ね。 

Yo :ふむむ。 

純： PUSH 1， GR 1 とするしスタックポ 
インタに赖まれるものはなんでしょう？ 

老：ひょっとして$3001かのう。 

純：ピンポンピンポ〜ン。当たった人はご 
お分でハワイに巧ってくださ〜い。 

を：がっくし。 

Yo :というこ i ： は ， PUSH $1000, GR 1 だ 
ったら。 

純：$4000が積まれると。 

Yo :なるほどね。だったら LEA G 民1，2, 
G 民3だったらどうなるの。 

純：をれは G 民3レジスタに2を足したもの 
を， G 民1レジスタに口ードするってことで 
すょ。 

老：とすると， LEAGR 1， し G 民1で INC 
の変わりになりをうじゃな。 

純：搜老ってば銳いですね。まさにをのと 
ゎりですよ。 

老：なかなか便利なものだのう。極端な話， 
足し算や引き算は全部これでできてしまう 
ぞ。 

純：をうですね。メモリを介さず，レジス 
夕のみで演算，レジスタどうしのコピーを 
したい場合によく使われます。 
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Yo : 引き赏って，マイナスもありなの？ 
純：ありです。 

Yo :なかなか他利なのねえ。 

純：まあこんなところかなあ。をれでは今 
度こを佩ります。 

Yo : よっ L まったあ！ 

M : 2度し1ですよ。 

純：今腹はなんですか。 

Yo :うっかり兄逃してたけど CPA ってな 
んの略なの。 

純 ： ComPare Arithmetic 。 Z 80 のコンペア 
みたいならんですよ。 

老：でも Arithmetic ってものが'あるって 
ことは Logica けあるんではないん力>。 

純：うっ，するどい！ 

Yo : どう違うのよ。教えてくんない n おさ 
ないわよ。 

純：それでは備単に。えっし2の補数表 
现をした場合に， 一1 はどういう具合に表 
現しますか？ 

Yo :をれくらい私だってわかるわよ。1111 
111し11111111,;でしよ。 

純：ゎみごと。らし，単純にをれを2進数 
とみれば，いくつになります力，？ 

Yo :え-し65535よ。 

純：をの L ゎりです。では，1(00000000_000 
00001 B) と比べたらどちらが火きいですか？ 
Yo : 2の補数表现だったら1で，ただの2 
進数だったら65535よね。 

純：どちら^1111111し11111111,;となりま 
すよね。 

Yo :をうねえ。 

純： 1111111 し 111111 11b を一 1 として見る 
のが CPA ， 65535としてみるの力; CPL とし、 
うわけです。 

Yo :ふうん。 

純：をれじゃあ，ゎまけに CASL の命令を 
Z 80 の命令で書き階した表も作ってゎきま 
すから，参考にしてください（表1)。をう 
をう，これも Z 80 っぽい表記をしているだ 
けですから注惹してね。 

Yo :ありがとう。 

純：いやあ，やっぱり1日で説明するのは 
もよっと無理がありましたね。 

Yo :でも4巧の第1種情報化理技術を試 
験の I 巧題ならわかるようになったわ。 

老：をれだけじゃきっと受からんぞ。 

カランコロ〜ン；> 

M :こんな時閒に誰だろう。 

お光（な下光）：ゎ久しぶり。 

Yo : あっ， 給料ドロボーだ。 

光：なにをいってるんです力>。 

M :今日は Z ですか？ 

光：をれがねえ，停めてわいたときにイタ 


ズラされちゃって。 

M :ひょっとして 10 |JJ 玉ですか？ 

光：ええ，ボンネットにガリガリと。わか 
げでいまは修理工場です。 

Yo :ひどいこ i ： をする人がいるのね。 

光：閒違いなく人問のクズですよ。 

純：葵火な借金こさえて，やっとの思いで 
質ったのにね。 

光：背に腹は变えられません。少しでもッ 
ケを減らしにきました。 

Yo : あら，今 H はもう看板よ。 


光：え、、っ。 

M : CASL の請をしていむんですよ。 

光：わかりましむ。をの話は私が次'岡引き 
継ぎましよう。じゃあ今口はこれで。 

カランコロ〜ン^> 

老：おや？もう帰ってしまったぞ。 

M :暗いなあ，化君。 

Yo :なんだか/各ち込んでたわね。 

純：をりゃあを物を傷つけられむわけです 
からね。 一つづく一 

参考文献： 平成 4 年度第 I 種情報処理技術者試験 


表1 CASL 一 Z 80 変換表 


CASL 

Z80 

特記事項など 

START 


疑似命令。 Z80 の ORG や START とほぼ同じ 

END 


疑似命令。 Z80 のアセンブラと同じ 

DC 

DC 

疑似命令。 Z80 のアセンブラと同じ 

DS 

DS 

疑似命令。 Z80 のアセンブラと同じ 

LD 

LD 

CASL : LD GR0, $3000, GR2 

Z80 : LD GR0, ($3000+ GR2) 

ST 

LD 

CASL : ST GRI, $5000, GR3 

Z80 : LD($ 5000 + GR3)，GRI 

LEA 

LD 

CASL : LEA GRl, $100, GR2 

Z80 : LD GRI, $I00 + GR2 

ADD 

ADD 

CAS し： ADD GR3, $2000， GRI 

Z80 : ADD GR3, ($2000 +GRI) 

SUB 

SUB 

CASL : SUB GR2. $10, GR2 

Z80 : SUB GR2, ($I0 + GR2) 

AND 

AND 

CASL : AND GRO, $1234, GR4 

Z80 : AND GRO, ($I234 + GR4) 

OR 

OR 

CASL : OR GR3, $44, GRI 

Z80 : OR GR3, ($44 +GRI) 

EOR 

XOR 

CASL : EOR GR2, 0 ， GR2 

Z80 : XOR GR2. GR2 

CPA 

CP 

CASL : CPA GR2, $5000， GRO 

Z80 : CP GR2, ($5000+GR0) 

CPL 

CP 

CASL : CPL GR3, $4000, GRI 

Z80 : CP GR3, ($4000 +GRI) 

S しし 


Z80 じはない。 SL し GR3, 2 とすると GR3 レジスタを 2 ビット左へシフトする 

SRL 

SRL 

SRL GRO, 4 とすると GRO レジスタを 4 ビットちへシフトする 

SLA 

SLA 

Z80 とはちょっと違う。符号ビット（嚴上イ立ビット）を残して左シフト。使 
い方は SLL 命令と同じ 

SRA 

SRA 

巧号ビットを残して右シフト。イまい方は SLL 命令と同じ 

JPZ 

JPP, - 

0 か正のときジャンプ 

JMI 

JPM, 

マイナスのときジャンプ 

JNZ 

JPNZ, 

0 ではないときジャンプ 

JZE 

JPZ ， 

0 のときジャンプ 

JMP 

JP 

無を件ジャンプ 

PUSH 

PUSH 

PUSH 

POP 

POP 

POP 

CALL 

CALL 

CALL 

RET 

RET 

RET 

IN 


疑似命令。データの入力をする 

OUT 


疑似命令。データの出力をする 

EXIT 


制御を OS じ移す。 GR の値は保存される 
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パックナン八一案内 


ここには1991年7月号から1992年6月号までをご紹 
介しました。現在1991キ I ，5，9， I し12, 1992年 
I 〜6月号の在庫がございます。バックナンバーおよび 
定期購読の申し込み方まじついては，161ぺージを参 
照してください。 


刷沒 


I 立-ソ，呈?を0^7 



7ち号【品切れ） 

特集 Personal Tool,BASIC 
別冊付録 X - BAS にポケットリファレンスブック 
m 大人のための X 68000/ ハードエ作/空子 in CG わ〜るど 
^シヨートブ□ば—てい/ SX . WIND 0 W / 吾載よ X 6 卵卵である 
■1 ようこそ C 言語 / ZBO's Bar / マシン語プログラミング 
参 XI 用ゲーム The Master of Payment 
LIVE in ’91 今すぐ KISS ME / ホいていこう 
THE SOFTOUCH バロディウスど!/ファラバス/スコルピウス/ Alll 化 
全が種共通システム 実数型〕ン《イラ言語 REAL ソースリスト 爱 


S 刷 XK 



1月号 

特集 SX - WINDOW の未来 

g 巧子 in CG わ〜るど / D 6 GA ’ CGA / 大人のための X 68000 
^ ハ—ドエ作 / ZSO ’ sBar / シヨ-トプロ/吾おは X 68000 である 
M ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門/力—が-ム 

• MAG に用ゲーム 3 DMAZE 

• CM -300/500 &LA 音源の活用ま 

LIVE in '92 DRAGON SABER / すき / THE ENTRETAINER 

THE SOFTOUCH 出たな!！ツインビ ー/ ブリッツクリーク / 飛翔較他 

全機種共通 システム パズルゲーム LINER 


j 制 XK 


im 


OhiXK 



aiiiH 


lU 

圆 


刷 IK 

••遭斟卿 1 



扫枯 SK 

M こ鐵臟ぶ 



S 月号（品切れ） 

特集印刷の世界へ 
■ I 大人のための X 68000/ SX - WINDOW / ようこそ馆語 
^攀子 in CG わ〜るど/ハードエか/ショートプ□ば一てぃ 
HI 吾把よ X 68000 である/マシン語ブログラミング 

♦ X 680 卵力ードゲー厶セホべ 

♦ XI 用ゲーム DEFEAT 2 

LIVE in '91 パワードリフト/イース山 / TURBO OUTRUN 
THE SOFTOUCH きをの羅針盤/サイレントメビウス/パロディウスど!他 
全機巧共通システム Small - C ライブラリの移植 

a 巧号 

特集曰 rush up your MAGIC . 

■■ マシン語プログラミング / D 6 GA / Z 80 ’s Bar / ショ—トフ’口 
當子 in CG わ〜る ど/ハー ドエ作/シミユレーション入門 
■1 吾巧は X 68000 である/大人のための X 68000/ C 言語 

♦ XI 用ゲーム Manual Runner 

♦ ANOTHER CG WORLD 

LIVE in .91 One/WHITE MANE 

THE SOFTOUCH イース / を中お 68/ アークス.オデッセイ化 

全機巧共通システム SLANG 用 NEW ファイル入出カライブラリ 

1日ち号（品切れ） 

特集マシン語との遊追 
m を子 in CG わ〜るど/マシン語ブログラミング/ショ-トブロ 
1^ /、-に作/な O’s Bar / よいこの SX . WINDOW/ANOTHER CG WORLD 
ii 吾 巧は X 68000 である/ようこそ C 言藉/大人のための X 68000 
•巧連載 Computer Music 入門 
♦NEW Print Shop PRO -68 K Ver 2.0 

LIVE in '91 うれしし、！たのしし、！大巧き / SPANISH BLUE 
THE SOFTOUCH ボナンザブラザース’/口ードス島教記/ジーザス I ! 他 
を巧種共通システム Small . C 活用講座（初級編） 

11月号 

特集空間彷惶型ゲーム大々ネ斤 

HI 寒子 in CG わ〜るど/大人のための X 68000 /ANO 川 ER CG WORLD 

^ D 6 GA / ショ-トプロ/ Computer Musi 认門/寄 8 は X 68000 である 

M ようこそ馆語/マシン語プログラミング /Z 如 ’s Bar / ハ-に作 

• X 68000 用力ードゲーム ギャップ 

参 新製品おか F-Card GT 

LIVE in '91 才ーダイン 

THE SOFTOUCH キャメルトライ/アクアレス/フユ-チャ-ウォ-ズ化 
を巧種共通システム Small - C 活用巧座胞用お )/ MORTAL 

12月号 

特集音•そして音楽とコンピュータ 
別冊付録 X 68000 THE GAME SOFTWARE BEST SELECTION 

m 蓉子 in CG わ〜るど/マシン語プログラミング/ショ-トプロ 
M ハ-ドエか / Z 80 ’s Bar / ようこそ C 言語 / ANOTHER CG WORLD 
U 吾 g は X 6800( l である / Computer Music 入門/大人のための X 68000 
♦エレクトロニクスショウ & データ ショウ 
UVEin '91 OH YEAH ソサイレント•イヴ/ジングルペル 
THE SOFTOUCH フェアリ-ランドスト-り—/プロサッカ-68化 
全が種共通システム Small - C 用 SLANG コンけ閲数 


謂 


端沒 


mW 


OhSXK 



扫枯 XI 

だ--:一；ご 
w 一 ぶ i ひ心な • ム斟が S 

9 B ! 


s 曰号 

特集 2 D グラフィックの抱張 
画■巧子 in CG わ〜るど/大人のための X 68000/ マシン語プログラミング 
^ ハ—ドエ作/ショ—トプ Q/ANOTHERCG WORLD / ZSO’s Bar 
■ i 吾！!は X 68000 である / Computer Music 入門/力ードゲーム 

• TREND ANALYSE 

• MIRAGE MODEL STUFF/Press Conductor PRO -68 K 
LIVE in *92 ストリー!'ファイター丑 /Tide Over 
THE SOFTOUCH ジェノサイド 2/ アルシャーク / コード.セ•口他 
全機種共通システムシミュレーンョンゲー厶 P 0 LANYI 

3巧号 

特集 SCSI の活用 

■ P 巧子 in CG わ〜るど / D 6 GA • CGA / 大人のための X 6 如 OO / ZBO’s Bar 
M ショ—トフ'口/吾斯ま )(68000 である/マシン語プログラミング 
m ハ-ドエ作/ ANOTHER CG WORLD/Computer Musi 认門/力-ドゲーム 

• Z-MUS に支援ツール ZPDCON.X 

• Z ' s-EX 用惦張コマンド MASK_reverse 
LIVE in ’92 ギャラクシーフォース/君が代 
THE SOFTOUCH グラディウス I ルミンク•ス/大我お/田’如/伊を者 
を巧租其通システムカードゲーム KLONDIKE 

4巧号 

特集成熟するゲームと日本の文化 
M よい子の SX - WINDOW / 大人のための X 68000/ Z 80 ’s Bar 
^巧子 in CG わ〜るど/ショートブロ/吾爱は X 68000 である 
■1 ハー性作 / ANOTHER CG WORLD/Computer Musi 认巧 
•発表 1991 年度 GAME OF THE YEAR 

参バーコードバトラー 

LIVE in '92 あじさいのうた/ショバン棟習®作品巧.2へ短药化 s MAGIC 
THE SOFTOUCH ファ—ストクィ-ン I / マスタ-オフ•モンスタ-ブ R 化 
全機種其通システム実搂 Small . C ( I ) オプティマイザ郎〇 

ち曰号 

特集明日のための巧巧づ〈り 

第7回言わせてくれなくちゃだワ 

IP 咨子 in CG わ〜るど/大人のための X 6 如邮 / ZSO's Bar 

M ハー任作/ショートブロ/マシン語プログラミング 

M Computer Musi 认門/吾巧は X 68000 である 

参製品紹介 MIDI 音源 03 R / W / MIC -68 K 

LIVE in '92 フレンズ/ Danger Line 

THE sonroucH ェイリアンシンドローム / 苦闺頭捕物帳他 

全機巧共通システム実践 Small - C (2) COMMAND.OBJ 

巨ち号 

特別企画 Oh ! MZ | Oh ! X 10 年間のホみ 
特別がお創刊10周年記念 PRO -68 K (5"2 HD ) 

IP 攀子 in CG わ〜ると‘/大人のための X 68000/ マシン語プログラミング 
^ ハードエ作/ショートプロ/ ANOTHER CG WORLD / Z 80 's Bar 
IM 吾巧は X 68000 である/ Computer Music 入門 
•新製品紹介 Z'sSTAFF PRO -68 K ver .3.0 
LIVE in '92 Shake the Street/Ancient relics 
THE SOFTOUCH スピンディジー B / ロイヤルブラッド/ライフ & デス他 
を機種共通システム実践 Small-C 講座 (3) COMMAND . OBJ 2 
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第 121 部関数リフアンンス実践 Simll - C 講座( 4 ) 


•ライブラりの発表 

今月号は， Small - C のライブラリ関数リフ 
ァレンスを一気に発表します。これで，い 
ままで不透明ピった Small - C のライブラリ 
をあますところなく使い込めるでしょう。 
そして，最近多くなってきた C 言語用のプ 
ログラ厶を，手持ちのマシンで試すことが 
できるようにもなると思います。 

確かに，名前のとわりスペック自体コン 
パクトなものですから，大規模な C 言語の 
プログラ厶を移植することは難しいかもし 
れません。それに，仕様の違い，機能の制 
限など困難はつきまといます。それでも， 
ちょっとしたユーティリティなどを移植す 
る苦労は，かなり軽減されるはずです。 

実際に実践 Small - C 講座の石上巧は ， C 
MAGAZINE 誌などの褐載プログラ厶のいく 


県)，塩瀬多聞，飯野康之，山野吉史，狩野 
太郎(神奈川県)，長島を，大野昇，石 
野武，清水修司，須田を章(埼玉県），菊 
池俊則，佐藤雅哉(福島県)，田巧克明，小 
松平良樹(北海道)，山本稔，田蓮伸兒(大 
阪府)，池本博章，松田徹（奈良県)，寺 
島昭栄（広島県)，坂本ネ日秀（愛媛県)，野 
島二郎（栃木県)，山川俊介（徳島県)，児 
島义司（岡山県)，西原昭二（熊本県），西 
野由哲（愛知県)，筑紫高宏（福岡県)，深 
海厳（新漏県） 


また，驾選者の所属するサークルとして 
は徳島 CZ クラブ， EXTRA となっています。 

そして，これらの当選者の方々じは， 
Small - C 使用レポートの提出をわ願いしま 
す。バグ情報も大切なのですが，実際に動 
いている声も聞きたいのです。レポートじ 


つかを Small - C へ移植することじ成功して は自みの所有機種を必ず明記するようじし 


いるようです。 

オリジナルも大切ですが， C 言語という 
高級言語の移植性を十みじ堪能してみまし 


てくピさい。 " SWORD " システ厶を改造して 
わイまいじなっている場合は，その旨を明記 
していただけますと非常に対処がしやすく 


• S - OS の系譜 (34) 

1988年9巧号では，超小型エディタ 「TED 
-750」とアフターケア 「 WINER の拡張」が発 
表されました。 

「 WINER の拡張」じついては先月号の系譜 
でお話ししたとわり，表示高速化のための 
各機種専用ラインプリントルーチンが掲載 
され， 「 WINER 」 の機能お張として，マーク& 
ジャンプとテキストファイル自動読み込み 
機能が追加されました。これら2つの機能 
とも，いまとなっては当たり前の機能です。 
しかし，コマンドレベルからパラメータ付 
きでアプリケーシヨンを起動することは， 
S -0 S では初めての試みでした。 

そして， 「 TED -750」 は，その名のとわり 
約750バイトというサイズで実現された， 

日 AS にの力ーソルエディタライクな簡易エ 
ディタでした。機能自体はかなり貧弱とい 
わざるをえないものでした力、’，大きな特長 
としてメモリを圧迫しない機動性にありま 
した。しかも，1987年 I I 月号の特集である 
「を機種共通システム S -0 S 再考」で田嶋氏 
が発表した「ファイルアロケータ& 口ーダ」 
を使い，自由なアドレス空間でこの 「 TED - 
750」を使うことができたのです。 

いまではプログラミング効率を考えたら， 
機能が充実しているフルスクリーンエディ 
夕 （ E - MATE ， WINER など）を使うのが常套手 
段でしょう。しかし，これらは多機能なみ 
メモリを圧迫します。また，テープ ユーザ 
—じとっては，メモリ効率じ Ui じエディタ 
とコンパイラなどをいったりきたりする作 
業が，非常じつらいものです。システ厶が 
大きくなればなるほどプログラ厶のロード 
じかかる時間が増え，開発効率も落ちるの 
ですから。 

そこで， 「 TED -750」 などのようじコンパ 
クトであれば，メモリのどこかに常駐させ 
ることでシステ厶をロードする手間を省け 
るのです。 


よう 0 

♦ Small - C 当選者発表 

ここで5月号で募集した， Small-C ver . 
2. 7ディスク配布の当選者を発表します。 

苗選者はが下の％名の方々です（順不同， 
敬称略)。 

杉山正仲，若松修，お岸広明，寛一 
彥(東京都)，遠藤敏夫，木曽雅俊，木下達 
也，山田泰司，富岡将，小林達輝（千葉 


なります。なわ，このレポートは強制では 
ありません。皆さんのご協力をお願いします。 

そして，当然， Small - C を使ったアプリケ 
ーシヨンの投稿もも'待ちしています。特に， 
ニューロコンピュータのシミュレートプロ 
グラ厶，カオス現象の解析プログラム，な 
どのテーマを挙げてくれた山田泰司さん。 
いまから期待して待ってますからがんばっ 
てくださいね。 
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リフアレンス 


実戦 Small-C 講座 (4) 


Ishi 呂 ami Tatsuva 

石上達也 


Small - C を使ラためのリファレンスと 
ライブラリ関数の解説でず。これで不透 
明だったライブラリ関数部分が明かされ 
ました。がんばって活用してくださし、。 
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リリ IHIilll 川 ;!!! milll 川 I C の言語仕様 niiiiiiiiiiiiiiniiiiiinini 

C 言語の特徴のひとつに，小さぃ言語で 
あるとぃうことが挙げられまず。 X 68000 の 
GCC の乂きさカミ， 0.6 M バイトにもなぶこ 
i を知ってぃる人は驚くかもしれません。 
Small - C を使ってぃても，あの 2 D のデ イス 
ケットを3分の1も使用してしまうシステ 
ムの-火きさに，てこずったこは一度や二 
度ではなぃはずです。しかしをれでら C 
言語は小さぃのでず。化備にぃうし言語 
の化理系は大きぃかもしれなぃけど，をの 
仕祿はとてつもなく小さぃのです。 

たとえば， BASIC と比較してみましよ 
う。画面に "Hello World " い、う文字列 
を表示する場合を考えてみてくださぃ。 

print "Hello World " 

となりますね。 

XI を例に取るし似たような命令でも 
「 print #」 はフアイル遊き込み， 「 print か)」 
は拋大文字などの特殊义字の表示 L なって 
ぃます。 

次'に，キーボードから义字列を入力ずる 
場合を考えてみてくた' さぃ。入力結果を 
A $ I ：ぃう文字列変数に代入する場合は， 
input A $ 

ですね。入力を促すメッ七ージを化けむ力， 
ったら， 

input "Input Strings "; A $ 

でしよう。 

さて，これらの命令をじっくり見てくだ 
さぃ。义字列の入力やリパ J を巧うだけでら， 
まったく興なる义ぶを持ってぃるのがわか 
ると思ぃます。この2つの命令だけでなく 
すべてがこのような調すで，义法の統一性 
がなぃのです。備かに，英語を II 常生活で 
使用してぃる人たもには，こちらのほうカミ 
理解しやすぃのでしよう力 ';，この文法の複 
雑さはをのまま言語化理系の負化となりま 
す。命令の数だけ*义解析のホ法を用適し 
てぃなければなりません。 

をれに対して C 言語の場な，前例は U 下 
のようにシンプルな形をとります。 
printf(’’Hello World ¥ n "); 
scanf ("% s ¥ n ",& a ); 

"¥ n " や"％褲 11 "などの恵味はさてお 
き，形だけはとりあえず統一されてぃると 
いって占いいでしよう。引数はすべて巧弧 


の中に記述しそれぞれの引数はカンマ"，" 
で区叨ります。これだけでも言語化理系の 
負扭は， BASIC などに比較すればかなり軽 
減されているといえます。さらに，〔言語 
ではこの printf や scnaf というのは，命令と 
して言語系に組みをまれているのではなく， 
闕数名（引数） 

という構文なのです。ですから，この printf 
とか scnaf というのは関数（サブルーチンみ 
たいなものだし野ってください）であって， 
言語の一部ではないのです。をう， C 言語 
には幽酣への化力やキーボードからの入力 
を行う命令すら持っていないほど小さな言 
語なのです。このため， C 言語は高級ア七 
ンブラだ，など！：いわれているのをどこか 
で読んだことがあるのではないかと思いま 
す。 

川 if 川け H 川 I リ川川 II 川!川1|-7-^ ) つ、） ! H ! 川!1111川 IH 川 I 川川 I 川川 

しかし，いもいちプログラミングの際に 
画师への义字列化力を行うサブルーチンだ 
I か 、キーボードから文字列を入力するサ 
ブルー チンなどを 作っ ていて は火變です。 

をこで，……というのは， U 前に （) 何度か 
ゎ請ししましたね。これらのサブルーチン 
を海せ樂めたものが，ライブラリファイル 
でした。必要なものを必嬰なときじ取り化 
して，つなぎ合わせるようにしたのです。 

さて， C 言語が高級ア七ンブラ i ： しての 
役萬りを巧?すとともに，もうひとつの性質ら 
クロー ズアップされるようになりました。 
「移植性」です。しかし C 言語自体に移 
植性があっても，ライブラリ脚数にが械性 
がなくては，移植性も半減してしまいます。 
どの C 言語化理系にが属してくるライブラ 
リ I 划数群も，一応 UNIX 上で動作していた 
ものをまねて作られてはいました力3'，きっ 
ちりこれを規定したものがなかったことら 
手なって力’，いまいち互換性力す低かったよ 
うです。 

ますこ， CP / M の世がでは，こんなことがあ 
りました。言語嫂:理系をのものは， BDS-C 
というコンパイラが圧倒的に優れていまし 
た。しかし，このコンパイラは，ライブラ 
リ脚数の整備にやや「我が道を巧く」的な 
ものが感じられ，ほかのコンパイラ用に書 
かれた C のブログラムがいま一歩のところ 
で動作しない，ということが往々にしてあ 



























































りました。 

たとえば，キーボードから1文字 A 义 I す 
る間数 getcharO は，「普通の」ライブラリ閱 
数では入力された义字を圓师に表おしない 
のに対し， BDS - C のライブラリ岡数は，思 
いっきり表示してしまう，という点がが1違 
していました。 

をこで， C 言語の曖昧なところを煮詰め 
て，他機種•他コンパイラへの移れをスム 
ーズに斤えるようにしよう，ということで 
アメリカの ANSI L いう委員会がぎっちり 
i 曖昧なところが残らないような C 言語の 
「規格」を作成しました。 XC ； などで ， ANSI 
準拠などと書いてあるのは，この「規格」 
を満たしているよ， t いうことなのです（ち 
ょっし懐しい）。 

残念ながら， Small - C はこの規格を満た 
していません。 ANSI 規格を満たすために 
は，浮動小数を使えるようにしたり，憐造 
怖:を使えるようにしたりしなければなりま 
せんから火変です。ただでさえ，メモリ容 
量がギリギリなので， ANSI 準拠にコンパ 
イラをお張するよりは，現在のが態のほう 
が現実のな気がします。一応，ライブラリ 
闕係は下位コンパチを姐っているようなの 
で， Small - C 用に書かれたプログラムを，ほ 


かの ANSI 準拠のコンパイラ用に書き直す 
のは，そんなに手間がかからないはずです。 

w* り """; SmalhC を取り巻く環境など !Hli 川 1!!! 

発表当時， Small - C をのものについては， 
ver .2.2 の作者の J . E . Hendrix 氏自身による 
「 Small - C ハンドブック」（工学社）や， 

これに加筆をしむ 「 Dr . Dobb，s Too 化 0 ok 
of C 」 （工学社）を見てもらえれば，ことは 
足りると思っていました。しかし，読者力’ 
らの手紙を拝見するしこれらの2册が入 
手困雛であるこしさらに，現を Small - C を 
使っているのは，ほとんどが編集部で配布 
したデイスクのみを入手してはいるものの， 
CUG 力’ら配布されている CP / M 則のデイ 
スクを手にしていないこ t がわかってきま 
した。 

いくら， 「 Small - C ハンドブック」や 「 Dr . 
Dobb ’ sToo 化 00 k of C 」 が入手脚雛!：はい 
ってら，これを Oh ! X 誌上で再褐載するわ 
けにはいきません。こもらのほうは，各自 
で本屋さんに頼み込むなり，図書館めぐり 
をするなり，版元の王学社に問い合わせる 
なりしてください。私個人の篇見ですが， 
この2刪がなくても，どもらか一方（でき 


れば後者）があれば，川は化りると思いま 
す。夹際，私は Small - C の移植にわいて，ほ 
とんど後あし力‘参照しませんでした。 

ver .2.2 については，説あの!' I 助が; ij にな 
せるとしても， ver .2.7 で拡張された機能や 
闕数などについては， CUG からの配布ディ 
スクに入っている，ドキュメントファイル 
を参照して^らわなくてはなりません。な 
わ，このドキュメントは， ver .2. 2から 拖张 
された部分のみについて述べられており， 
さらに英文です。 

もっと恶いこ t に， Smal 卜 C に限らず C 
言語一般にっいても姑化は ANSI 準拠の解 
説本ばかりで，あまり K & 民の解説本は兄か 
けません。 C 言語がわかってしまえば読み 
変えるべき部分らながとわかってきむりす 
るのです力す，ここまで现解するむめの解説 
本がないのですからわホ上 I f です。 

というわけで，今凹はこれらのが';兄を打 
破すべく， Small-C の I 划数リフアレンスに 
ついてまとめ&和訳を‘‘ SWORD " 川に巧っ 
てみました。 

さらに，特別火サービスとして， Oh!X 
1989年12巧特別村•録の 「 C 言語簡易リファ 
レンス」の Small - C 版も褐載しちやいます。 
どうぞ，ごゆっくりわ架しみください。 


Small - C リファレンスマニュアル 



プログラムは関数の集合として表現されます。 
各関数は"{"と"}"で囲まれたブロックを実 
巧したあと呼び出されたところに復帰します。 

また，すべての関数は個別にコンパイルする 
ことができますが，プログラムじは最ネ刀に実行 
される main 関数力、’，どこかじあることがか要で 
す。 

•関数を義 

関数の型関数名（引数リスト） 

引数宣言 

{ 

変数の宣言 
関数の本体 

} 

♦閱数 main 

プログラムは必ずこの main から実行される。 
mam(argc, argv) 

int argc;. コマンド行引数の数 

char *argv[] : . コマンド巧引数 

配列へのポインタ 

ぶ-::: .■.. . : 

文 .. ；........も...片 

変数の宣言や関数呼び出し，代入文などのホ 
じは必ず"："をがける必要があります。 


また， C じは行の概念はなく，必ず "； "で 
終わることじなっています。 

•空文； 

参単文ま： 

•複文{文义……文} 

制御構造 

C じはプログラムの流れを管理するものとし 
て，次のような制御構文が用意されています。 
同時じいくつもの文を制御したいときじは，複 
文を用いることができ，空ループなどを作りた 
いときじは空文を使用します。 

参 while (ま）义 

ホの値が奧である間は，文を繰り返し実行す 
る。 

参 do 义 while (ま）： 

文を実斤し，式の値が真であれば綠り返す。 
♦for (巧期化式：条件式：制御ま）文 
ネ刀期化ホを実行し，そのあと条件ホ，文，制 
御まの順に，条件ホの値が真である間繰り返し 
評価，実行する。 

♦break; 

ループを強制的に終わらせる。 

♦continue; 

次の繰り返しの最ネ刀に制御を移す。 

参げ(ま）；1 else 义2 


ホの値が真なら文し偽なら文2を実巧する。 
參 switch (ま） { 

case ま:数式：文…… 
case 定数式：义 . 


defau け：文 . 

} 

式の値が定数式と一致する case け J 譯（どのを 
数式とも一致しなければ default が降）の文をす 
ベて実斤する。普通は文の最後に break 文を入れ 
て，実斤が終わるとブロックの外に脱出できる 
ようじしておく。 

♦return ま； 

♦return; 

関数の戾り値をホの値として関数を終了させ 
る。 2番目の書式は戾り値を返さない関数のも 
の 0 

参 goto ラベル； 

無条件にラベルの場所へジャンプする。ラべ 
ルは同じ関数の中じなくてはならない。 

データ 聖 

•符号付き 

char 8ビット 

int 16ビット 
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♦符号なし 

unsigned char 8ビット 

《unsigned int は，サボートしていないので， char 
* で代用してくださし、。 

定数表現 

C で扱う定数には夕のようなものがあり，そ 
れぞれじ特有の表記方法がとられています。 
♦整数型を数 (int 型になる） 

10進数 nnn (0 で始めてはいけない） n は数字。 

8進数 Onnn 

16進数 Oxnnn(OXnnn) 

•文字定数 (char 型または int 型になる） 

，文字. 

文字にはエスケープシーケンスも含まれる。 
•文字列を数 （char 型の配列じなる） 

"文字列" 

エスケープシーケンスを含んでもよい。 

參エスケープシーケンス…… 特殊な文字の表現 


じ使う。 

I バイト。 

¥n 

復帰改行 

¥t 

水平タブ 

¥' 

シングルクオーテーシヨン 


ダブル クオーテーシヨン 

¥¥ 

円記号 （¥) 

¥nnn 

8進数で表わされた ASCII 文字 


¥xnnn(¥Xnnn)l 6進数で表わされた ASCII 文字 
配列 


同じデータ型の要素の集合です。配列のホえ 
字には [] がイま用されます。 BAS にと違って A[I0] 
と宣言すると A [0] 〜 A [9] の10個が確保され 
ます。 

•お列の直言 

お列の型配列名〔要素数][要素数]……[要 
素数]={初期化要素}; 

要素数と初期化要素はかず定数ホでなければ 
ならない。なわ，初期化要素は省略可能となっ 
ている。 

演算子 

C じは非常に多くの演摩子が用意されていま 
す。これらのすべてを党えてわく必要はありま 
せんが，いずれもプログラミングの実巧に合わ 
せて作られたものです。特に，インクリメント， 
デクリメント演算子は，プログラマじとって利 
用か果の窩いものでしよう。 

♦» 術演巧子（演算の結果をホの値とする） 


a + b 

加赛 （a 足す b ) を巧う 

a —b 

減算 （ a 引く b ) を巧う 

— a 

一 I を掛ける（マイナス a) 

a 求 b 

乗算 （a 掛ける b ) を行う 

a/b 

除赛 （ a 割る b ) を巧う 

a%b 

剰余 （ a を b で割った余り）をとる 

•閲係演算子（式の値は真のとき I で，偽のと 
き 0) 

a= =b 

a と b は等しい 

a ! =b 

a と b は等しくない 

a<b 

a は b より小さい 

a< =b 

a は b が下である 

a>b 

a は b より大きい 

a > =b 

a は b が上である 


参論理演算子（まの値は関係演寡子と同じ。0 
が外は真とみなす） 

a& &b 論理横 (AND : a が莫かつ b も真） 
をとる 

a I I b 論理和 （OR : a が真または b 力く 
輿）をとる 

! a 論理否定 (NOT : a が偽）をとる 

•インクリメント•デクリメント演巧子 

a ++ a をホの値とし， a+l の値を a じ代 

入する 

+ +a a + l の 値を a じ 代入し，それを式 
の値とする 

a-— a を式の値とし， a-l の値を a じ代 

入する 

--a a-l の値を a じ代入し，それをホの 
値とする 

参ビット演第子（結果を式の値とする） 

a&b ビットごとの論理ネ資 (AND ) をとる 
a I b ビットごとの論理ネロ （OR ) をとる 
a A b ビットごとの排他的論理和 （XOR) を 
とる 

! a ビットごとに反転する (NOT) 
♦シフト演赛子 

a>>b a の値を b ビット右にシフトし， 
ホの値とする 

a< <b a の値を b ビット左にシフトし， 
ホの値とする 

♦代入演寶子 （C では代入もがとして扱う。代 
入した値（右ぶ値）を式の値とする） 


a = b 


b の値を a じ代入 

a+ = 

b 

a + b の値を a じ代入 

a— 二 

b 

a — b の値を a じ代入 

a * = 

b 

a*b の値を a じ代入 

a/ = b 

a/b の値を a じ代入 

a% = 

b 

ao/ob の値を a じ代入 

a & = 

b 

a&b の値を a じ代入 

a| = 

b 

a I b の 値を a 【こ 代入 

a = b 


a A b の値を a じ代入 

a> > 

=b 

a>>b の値を a じ代入 

a < < 

=b 

a<<b の値を a じ代入 

♦条件演算子 


a?b 

: c a 

を評価し，真なら b . 偽なら I 


をまの値とする 


•を次演算子 

a . b .-. c 式を左から順に評価し最後に評 
価した値をホの値とする 
♦アドレス演巧子と間接演算子 

&a a のアドレスをホの値とする 

*a ポインタを数 a がネ旨すアドレスの 

内容をホの値とする 
•型变換（キャスト）演算子 

(塾名 ） a a の値を（型名）じ変換し， 
ホの値とする 
♦演巧子のな先順位 
僅先順位窝 

/K 0 [] 

— *&++ -キヤスト 

* % 

+ - 

< < > > 

>=<=<> 


&& 


= * = /= %= + = - = 

vU 

f 

巧先順位低 

プリプロセッサ 

C ではコンパイルじ先立って，さまざまなマ 
クロを義を展開したり，外部ファイルを取り込 
んピリする前処理が斤われます。このプリブロ 
セッサ機能を生かすことじより，ソースリスト 
を簡潔な読みやすいものにできるわけです。 

参マクロ定お 

define 識別子文字列 

#define 識別子（引数リスト）文字列 

ソースプログラム 中 の 識別子を文字列で置き 
換える。文字列は省略可だが， その 場合誠别子 
は削除される。 

#undef 識別子 

も lefine じよるマクロ定義を取り消す。# define 
〜か ndef でマクロ定義の範囲を指をできる。 
•ファイル取り込み 

^include "ファイル名" 

^include <ファイル名> 

ファイル名で指定されたインクルードファイ 
ルを取り込む。 

参を 件がき コンパイル 

か f コンパイル抑止を件ま 

；ブロック 
#else 

；ブロック 
#endif 

コンパイル抑止を件式は定数ホ。この値が真 
(0 义外）であれば#け〜# else のブロックをコン 
パイルし，偽であれば# else〜#end けのブロック 
をコンパイルする。 

#ifdef 諭别子 

；ブロック 
#else 

；ブ□ック 
#endif 

識別子がマクロを義されていれば， m が〜# 
else のブロックをコンパイルし，偽であれば# 
else〜#endif のブロックをコンパイルする。 
#ifndef 識別子 

；ブ □ ック 
#else 

；ブロック 
#endif 

識別子がマクロ定義されていなければ，# ifn 
def〜#else のブロックをコンパイルし，偽であ 
れば# else〜#endif のブロックをコンパイルする。 
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• absCnbr ] int nbr ; 

[機能]引数 nbr の絶対値を計算し，その値を返 
します。 

[リターン値] nbr の絶対値を返します。 

• atoiCstr ] char * str : 

[機能] str で示される文字列を整数に変換しま 
す。変換は数字が外の文字が見つかるまで続け 
られます。 

[リターン値]変換された値を返します。数字 
がない場合は0を返します。 

• atoIbCstr . base ] char * stnint 
base : 

[機能] str で示される文字列を base を基数とす 
る整数とみなして変換します。変換は数字が外 
の文字が見つかるまで続けられます。 

[リターン値]変換された値を返します。数字 
がない場合は0を返します。 

• availCabort ] int abort : 

[機能]現在のスタックポインタとプログラム 
の最後尾との距離をバイト単位で調べます。 
abort が 0 でないときは，さらにスタックポイン 
夕とヒープ領域が重なっていないかどうかを調 
ベます。もし，重なっていれば画面に "M" が 
表示されメモリエラーの発生を知らせます。 

垂巳 all 日 c 〔 nbr ， sz〕int nbr.s 之； 

[機能]サイズが SZ バイトのメモリブロックを 
nbr 個み確保します。確保された領域は 0 でクリ 
アされます。 

[リターン値]確保されたメモリブロックへの 
ポインタを返し，確保できない場合は NULL を返 
します。 

• cfreeCaddr ] ch 曰 r 本 addr : 

[機能]パラメータ ad かで示されるメモリブロ 
ックをが棄します。メモリブロックの放棄は割 
り当てられたときの逆の順序で放棄されなけれ 
ばなりません。 

[リターン値]放棄が成なすれば ad かの値を返 
し，失敗した場合は NULL を返します。 

• clearerrCfd ] int fd : 

[機能]ファイルディスクリプタ fd で指定され 
るファイルのエラーフラグと EOF フラグをクリ 
アします。 

• cseekCfd . offsetmode ] 

[お制 

• mode= 0 のとき 

ファイルディスクリプタ fd で示されるファイ 
ルのポインタを先頭から offset 番目【こセットし 
ます。 

• mode= I のとき 

ファイルディスクリプタ fd で示されるファイ 
ルのポインタを現在の値から offset 番目にセッ 
卜しまず。 

• mode= 2 のとさ 

ファイルディスクリプタ fd で示されるフアイ 
ルのポインタを最を尾から offset 番目にセット 
します。 


[リターン値]ポインタの移動が成なすれば 
NULL, そうでなければ EOF が返されます。 

• ctellCfd ] int fd : 

[リターン値]ファイルディスクリプタ fd で示 
されるファイルの現をのレコードの位置を返し 
ます。ファイルディスクリプタがファイルじ割 
り当てられていない場合には 一I を返します。 

参 ctellcCfd〕int fd : 

[機能]ファイルディスクリプタ fd で示される 
ファイルの次に，読むべき文字へのバッファ中 
のオフセットを返します。 

• delayCn ] Int n ; 

[機能] 4MHz のシステムじわいて， n マイクロ 
秒間プログラ厶の実巧を停止します。 

• deleteCname ] char 本 name : 

[機能] name で示されるファイルを削除しま 
す。 

[リターン値]成功した場合は0を返し，失敗 
した場合は0が外の値を返します。 

• dolddrCsource . destination.nDInt 
source , destinatlQR , n : 

[機能]アドレス source からの n バイ トのデー 
夕を，アドレス destination から始まるメモリに 
転送します。転送作業はデータの後ろから行わ 
れます。 Z80 の LDDR 命令と同じ動作をします。 

• doldirCsource . destjnation . n ] int 
source . destination . n ; 

[機能]アドレス source からの n バイトのデー 
夕を，アドレス destination から始まるメモリじ 
転送します。転送作業はデータの前から斤われ 
ます。 Z80 の LD 旧命令と同じ動作をします。 

• dtoiCdecstr . nbr ] char * decstr;int 
木 nbr : 

[機能]文字列 decstr をな号付き10進数文字列 
とみなしその値を nbr で示される int 型を数に代 
入します。 

[リターン値]変換した文字列の長さを返しま 
す。 

• exi な〕； 

[機能]プログラムの実行を終了させます。 

• fcloseCfd ] int fd : 

[機能]ファイルディスクリプタ fd で指定され 
たファイルをクローズします。出カモードのフ 
ァイルの場合，ファイルバッファじ残っている 
内容は自動的にファイルに書き込まれます。 
[リターン値]クローズじ成巧した場合は，0 
をおします。失敗した場合は値 EOF を返します。 

• feofCfd ] int fd : 

[機能]ファイルディスクリプタ fd でネ旨ま:され 
るファイルが終わりじ到達しているかを調べま 
す。 

[リターン値]ファイルが終わりに到達してい 
る場合は0が外の値を返し，そうでない場合は 
0を返します。 

• ferrorCfd ] Int fd : 

[機能]ファイルディスクリプタ fd で指をされ 


るファイルにエラーが起こったかどうか調べま 
す。 

[リターン値]ファイルじエラーが起こってい 
る場合は〇从外の値を返し，そうでない場合は 
0を返します。 

• fflushCfd ] int fd : 

[機能]ファイルディスクリプタ fd で指定され 
るファイルが出力用にオープンされていると， 
ストリー厶のバッファじたまっているデータを 
すべて出力します。入力用にオープンされてい 
る場合はストリームのバッファの内容をクリア 
します。 

[リターン値]成巧した場合は0を返します。 
失敗した場合は EOF を返します。 

♦ f 良 etc け d〕int fd ; 

[機能]ファイルディスクリプタ fd で示される 
ファイルから I 文字を入力します。 

[リターン値]入力した I 文字を返します。フ 
ァイルの終わりに到達したときじは，イ直 EOF を 
返します。エラーを検出した場合にも EOF を返 
しますので， EOF かエラーかの判定は feofO.fer 
rorO を使ってくた•さし、。 

• fgetsCstr . sz . fd ] char * stnint sz , 
fd ; 

[機能]標準入力の代わりにファイルディスク 
リプタ fd で指定されるファイルから入力し，改 
巧文字ら含めて最离 SZ- I 文字を読み込みます。 
改行文字は str の最後にセットされます。 

[りターン値]成功すると引数 str をそのまま返 
します。ファイルの終わりに到達した場合には 
NULL を返します。また，エラーの場合にも NULL 
を返しますので， EOF かエラーかの判定には 
お ofO.ferrorO を使用してくた'さい。 

• fopenCfilename . mode ] char *file 
name.mod 巨： 

[機能] filename で示されるファイルを入出力 
用にオープンします。文字列 mode は，次のうち 
のひとつでなければなりません。 

"r" テキストファイルを入カモードでオー 
プンします 

"W" 新しいテキストファイルをかり，出力 
モードで才ープンします。すでに同じ 
名前のファイルがある場合はその内容 
は捨てられます 

"a" テキストファイルを追加，出カモード 
でオープンします。ファイルがない場 
合は新たにファイルを作ります 
[リターン値]成功するとそのファイルのファ 
イルディスクリプタを返します。失敗すると 
NULL を返します。 

参 f 日 rintf 〔 fd ， fo 「 mat 〔， a 「 居！. are 2.- 
•••〕） int fd : cha 「* format : 

[機能]ファイルディスクリプタ fd で示される 
ファイルへ， format で指定したをホで続く引数 
を変換してから出力します。文字列 format を走 
査して，"％"が外の文字はそのまま出力し，"％" 
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であれば続く変換仕様に従って，対応する引数 
を変換して出力します。この変換は NULL 文字 
"¥0"じ出会うまで続きます。変換仕様と引数 
は.型および個数が一致しなくてはいけません。 
もしもこれらが一致しないと，おかしな結果が 
得られることがあります。 

変換れ様はが下の形式をとります。 

% [― J Lwidth] [type] conversion 
"― " 記号が指をされると，変換された文字 
列は左詰めで出力されます。 

[width] は出力されるフィールド幅を指定す 
る数字の列です。変換された値の文字数がフィ 
-ルド幅に満たないときは，右詰め指ををした 
場合には左側に空白が詰められ，左詰め指定を 
した場合 （"一" を指定した場合）にはを白が右 
側に詰められます。フィールド幅指をが省略さ 
れた場合は変換された値がそのまま出力されま 
す。変換された値の文字数がフィールド幅を越 
えた場合は，フィールド幅指定が省略された場 
合と同じです。 

[type] は変換に使用される型をミ夫をしま 
す。が下のものが指定できます。 

"b" 引数を2進数で出力します 
"C" 引数に対応するアスキーコードを持つ 
キャラクタをI文字出力します 
"d" 引数を巧号せき10進数として出力しま 
す 

"0" 引数を8進数で出力します 
"S" 引数を char * 狸のポインタと見なし， 
そのポインタが指す文字列を出力しま 
す。文字列は終わりを示す NULL 文字 
"¥0"の直前まで出力されます 
"U" 引数を符号なし 10 進数として出力しま 
す 

"X" 引数を16進数で出力します 
[リターン値]ファイルじ出力された文字数を 
返します。出カエラーが生じたときは一Iを返し 
ます。 

• fputc 〔 c ， fd ] char c:int fd ; 

[機能]ファイルディスクリプタ fd で示される 
ファイルじ文字 C を香き出します。 

[リターン値]書き込みじ成功した場合は出力 
した文字を返します。そうでない場合は値 EOF 
を返します。 

• fputsCstr . fd ] char * str:int fd ; 

[機能]文字列 str をファイルディスクリプタ fd 
が示すファイルじ出力します。 "¥n" はが加され 
ません。また，文字列の終わりを示す NUL し文字 
"¥0"も出力しません。 

[リターン値]出力が成功した場合は0を返し， 
失敗した場合は0が外の値を返します。 

• freadCbuffer . sz . n . fd ] char 本 buffer : 
int fd . n . sz : 

[機能]ファイルディスクリプタ fd で示される 
ファイルから， buffer で示されるバッフアへ SZ バ 
イトずつ n 個読み込みます。 

[リターン値]実際に読み么んピバイト数を返 
します。 


参 freeCaddr 〕 

[機能] cfree(addr) と同じ。 

参 fscanf 〔 fd.formatar 旨1 .ar 良2, .) 

[機能]書式付き入力関数で，制御文字列 format 
じ従って， fd で示されるファイルからの入力を 
変換します。制御文字列中の変換れ様に従い入 
力を変換し，対応する引数をポインタとみなし 
そこへ変換結果を格納します。したがって引数 
はポインタでなければならない点じま意してく 
ピさい。 

fprintf と同様に，変換仕様と引数は型，個数と 
もじ一致しなくてはなりません。一致しないと 
わかしな結果が得られることがあります。 

制御文字列 format はで始まる変換仕様と 
通常の文字で構成されます。通常の文字は入力 
された文字と一致しなければならず，一致して 
いなければその時点で入力処理を終了し，リタ 
ーンします。ただし，制御文字列中の空白文字 
は読みとばされ，入力文字との比較巧象にはな 
りません。 

制御文字列が下のお式をとります。 

% し widtn」Ltype] conversion 
[width] は変換される入力の最大の文字数を 
指定します。省略された場合は可能な限り変換 
されます。もし [width] を越えるような入力が 
あった場合じは，その時点で変換は打ち切られ 
ます。 

[type] は変換の形式を決定する文字で，省 
略できません。仪下のものが指定できます。 

1*. 11 U け (I *1 ♦« »f 

b ， d ， u , 0 ， X , I 

"b " は 2 進，" d" は符号せき 10 進，" u" 
は符号なし10進，" 0 " は符号なし8進，"X " は 
16進の入力です。まず先行する空白文字をスキ 
ップし，入力変換を開始します。 [width] はを 
白をスキップしたあとで有効じなけます。 

"S" 文字列を入力します。対応する引数は 
char * として取り出され，そこには入 
力された文字列と文字列の終了を示す 
NULL 文字" ¥0" が格納されます。引数 
は文字列を格納するのに十みな大きさ 
を持っていなければなりません。その 
変換にわいてはまず先行する空白文字 
が読み捨てられ，次の文字から格納を 
開始します。そして次じを白文字に出 
合ったときに入力を終了します。その 
空白文字は入力されません 
"C" I文字を入力します。対応する引数は 
char * として取り出され，入力された 
I文字が格納されます 

[リターン 値]入力変換と代入に成功した変換 
の数を返します。エラーが生じたときには 一I を 
返します。 

参 fwnte 〔 buffer , sz . n ， fd〕char * buff 
enint sz . n . fd ; 

[機能]ファイルディスクリプタ fd で指定され 
るファイルへ buffer で示されるバッファから SZ 
バイトずつ n 個み出力します。 

[リターン 値]ファイルじ出力したバイト数を 


返します。 

• getcCfd ] 

[機制 fgetc(fd) と同じ。 

参 居 etcharC ] 

[機能]標準入力 (stdin) からI文字入力します。 
char ではなく int 型の値を返すことじま恵してく 
ださい。 

[リターン値]入力した1文字を返します。フ 
ァイルの終わりに到達したときじは，値 EOF を 
返します。エラーを橫出した場合にも EOF を返 
しますので， EOF かエラーかの判をは feofO.fer 
rorO を使ってくださし、。 

• getsCstr ] char * str ; 

[機能]標準入力 (stdin) からI斤を入力し， str で 
示されるバッファじしまいます。ただし，文字 
列 str の最後には改行文字 "¥n " がセットされ 
ず，搶てられます。 

[リターン値]成功すると引数 str をそのまま返 
します。ファイルの終わりに到達した場合には 
イ直 NULL を返します。また， エラーの 場合にも 
NUL しを返しますので， EOF かエラーかの 判定に 
は feof0,ferror() を使用してください。 

• inp 〔 nbr ] Int nbr ; 

[機能] nbr で示される入カポートから！バイト 
のデータを入力してその値をあします。 

[リターン値]ポートから入力されたデータを 
返します。 

• isalnumCc ] char c ; 

[機能]与えられたキャラクタがアルファべッ 
卜または数字かどうかを調べます。 

[リターン値] C がを件を満たす文字である場 
合は0でない値を，そうでない場合は0を返し 
ます。 

• isalphaCc ] char c ; 

[機能]与えられたキャラクタがアルファぺッ 
卜 （"A" 〜 "Z"，"a" 〜 "Z") かどうかを謂べま 
す。 

[リターン値] C が条件を満たす文字である場 
合は0でない値を，そうでない場合は0を返し 
ます。 

• isascliCc ] char c : 

[機能]与えられたキャラクタが ASCII 文字 (0 
xOO 〜 0x7F) かどうかを調べます。 

[リターン値] C がを件を満たす文字である場 
合は0でない値を，そうでない場合は0を返し 
ます。 

• IsattyCfd ] int fd ; 

[機能]ファイルディスクリプタ fd がキヤラク 
タデバイスかどうかを調べます。キャラクタデ 
バイスとは， コン ソール，プリンタなどのディ 
スク裝證が外の入出力装置のことです。 
[リターン値]ファイルディスクリプタ fd がキ 
ャラクタデバイスであれば0が外の値を返しま 
す。そうでなければ0を返します。 

• iscntrICc〕char c : 

[機能]与えられたキャラクタがコントロール 
文字 （0x00 〜 Ox IF, 0x7F) かどうかを調べます。 
[リターン値] C がを件を満たす文字である場 
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合は 0 でない値を，そうでない場合は0を返し 
ます。 

♦ isdi 宮 it 〔 c ] char c ; 

[機能]与えられたキャラクタが数字 （"0" 
〜 "9") かどうかを調べます。 

[リターン値] C が条件を満たす文字である場 
合は0でない値を，そうでない場合は0を返し 
ます。 

参 is 居 raph 〔巳 ] char c : 

〔機能]与えられたキャラクタがスぺースを除 
く印字できる文字かどうかを調べます。 
[リターン値] C がを件を満たす文字である場 
合は0でない値を，そうでない場合は0を返し 
ます。 

• IslowerCc ] char c : 

[機能]与えられたキャラクタが英小文字 （"a " 
〜 "Z") かどうかを調べます。 

[リターン値] C がを件を満たす文字である場 
合は0でない値を，そうでない場合は0を返し 
ます。 

• isprintCc ] char c : 

与えられたキャラクタが印字できる文字かど 
うかを調べます。 

[リターン値] C がま件を満たす文字である場 
合は0でない値を，そうでない場合は0を返し 
ます。 

• ispunct 〔巳 〕 char c : 

[機能〕与えられたキャラクタが区切り文字 
(アルファべッ ト，数字及びスぺースを除く印字 
できる文字）かどうかを調べます。 

[リターン値] C がを件を満たす文字である場 
合は0でない値を，そうでない場合は0を返し 
ます。 

• IsspaceCc ] char c : 

[機能]与えられたキャラクタがを白文き（スぺ 
ース，水平タブ" ¥t"， 改行" ¥n") かどうかを調 
ベます。 

[リターン値] C がを件を満たす文字である場 
合は0でない値を，そうでない場合は0を返し 
ます。 

• isupperCc ] char c ; 

[機能]与えられたキャラクタが英大文字 （"A" 
〜 "Z") かどうかを調べます。 

[リターン値] C がを件を満たす文字である場 
合は0でない値を，そうでない場合は0を返し 
ます。 

• isxdigitCc ] char c : 

[機能]与えられたキャラクタが16進数用の文 
字（数字，" A" 〜 "F"i "a" 〜 "f") かどうかを 
調べます。 

[リターン値] C がを件を満たす文字である場 
合は0でない値を，そうでない場合は0を返し 
ます。 

• ItoaCnbr . str ] int nbnchar * str : 

[機能]数値 nbr を文字列に変換して文字列 str 
じ格納します。 

[リターン値] str の値をそのまま返します。 

• itoabCnbr . str . base ] int nbr . base ; 


char * str ; 

[機能]数値 nbr を基数 base の数字文字列に変換 
します。 

[リターン値]引数である str の値をそのまま返 
します。 

•け od 〔 nbr ， str , sz〕int nbr , sz : cha 「* 
str ; 

[機能]数値 nbr を符号付き10進文字列じを換し 
て文字列 str じ格納します。このときの文字列の 
义字数は SZ で指定されます。まった部みじは空 
文字が入れられ，足りない場合は文字列の左側 
が削られます。 

[リターン値]引数である str の値をそのまま•返 
します。 

•は 00 〔 nbr ’ str . sz〕int nbr ， sz : 巳 har * 
str : 

[機能]数値 nbr を 8 進文字列に変換して文字列 
str じ格納します。 

[り夕ーン値]引数である str の値をそのまま返 
します。 

• ItouCnbr . str . sz ] Int nbr.szichar * 
str : 

[機能]数値 nbr を符号なし10進文字列に変換し 
て文字列 str じ格納します。このときの文字列の 
文字数は SZ で指をされます。余った部みじは空 
文字が入れられ，足りない場合は文字列の左側 
が削られます。 

[リターン値]引数である str の値をそのまま返 
します。 

• itoxCnbr . str . sz ] int nbr.szichar * 
str ; 

[機能]数値 nbr を 1 6進文字列じ変換して文字列 
str じ格納します。このときの文字列の文字数は 
SZ で指をされます。余った部みじは空文字が入 
れられ，足りない場合は文字列の左側が削られ 
ます。 

[りターン値]引数である str の値をそのまま返 
します。 

• leftCstr ] char * str ; 

[り夕ーン値] str で与えられた文字列を左詰め 
じし，その文字列を返します。 

♦ lexcmp 〔 st「l . str 2) cha 「* strl ， * 
str 2 : 

[機能]文字列 str I , str2 を辞書順に比較し，文字 
列 strl が str2 より大きければ正の値を，同じなら 
ば0を，小さければ負の値を返します。 

※文字の辞香的な大小はグローバル変数 lex で 
ま:蕉されています。 

[リターン値]文字列の大小じより正，0，負 
を返します。 

• MbidC ] 

[機能]このライブラリの作られた日付，バー 
ジョンなどを表示します。 

•mallGcCsz] int sz; 

[機能] SZ バイトのメモリブロックをヒープ領 
域から切り出し，切り出されたブロックの先頭 
へのポインタを関数の値として返します。もし 
ヒープ領域に十みなメモリがないときじは， 


NULL を返します。割り当てられたメモリ領域は 
〇でクリアされません。 

[リターン値]確保されたメモリブロックへの 
ポインタを返し，確巧できない場合は NULL を返 
します。 

参 max 〔 a ， b〕int a . b ; 

[機能]与えられた2つの引数の大小を比較し 
ます。 

[リターン値] a と b のうちの大きいほうの値 
を返します。 

• minCa . b ] int a . b : 

[機能]与えられた2つの引数の大小を比較し 
ます。 

[リターン値] a と b のうちの小さいほうの値 
を返します。 

参口 toi 〔 str . nbr〕char * str:int * nbr : 

[機能]文字列 str を 8 進数文字列とみなし，そ 
の値を nbr で示される int 型変数に代入します。 
[リターン値]変換した文字列の長さを返しま 
す。 

• outp [ nbr ， data ] Int nbr ’ data ; 

[機能] nbr で示されるポートへ da ねの値をバイ 
卜で出力します。 

• padCdestch . n ] char * dest ,* n;int 

巳 h ; 

[機能]文字列 dest じ ASCII コード ch の 文字を n 
個香き込みます。 

•PQllCpause] int pause; 

[機能] pause が0でないとき.キーボードのが 
態を調べます。 ctr 卜 S が押されているときは，次 
の入力が来るのを待ち， ctrl-C が押されていれば 
プログラムの実行を終了します。 

参日 rintfCformat し ar 居1 , a 「居2, . 〕] 

[機能]標準出力 （stdout) へ， format で指をし 
た 含 式で続く引数を変換し，出力します。その 
ほかは fprintfO と同じ。 

[リターン値]標準出力へ出力された文字数を 
返します。出カエラーが生じたときは一Iを返し 
ます。 

♦ prntf〔format し a 「 良1 . a 「 g 2 •. 33 

[機能] prin が)のサブセット関数です。 [type] 
じは "d", "c", "S" のみを使用できます。 
二れらの機能は [width] が9までしか使用でき 
ない点を除いて， printf と同等です。 

• putcCc . fd ] 

[機能] fputc(c. fd) と同じ。 

• putcharCc ] char c : 

[機能]文字 c を標準出力 (stdout) じ香き出しま 
す。 

[リターン値]奋き込みに成功した場合は出力 
した文字を返します。そうでない場合は値 EOF 
を返します。 

参 putcHspCc 〕 

[機能] putchar(c) と同じ。 

• putlistCc ] 巳 h 曰 r C: 

[機能]文字 C をプリンタじ書き出します。 
[リターン値]さき込みに成功した場合は出力 
した文字を返します。そうでない場合は値 EOF 


関数リファレンス 135 






を返します。 

•putsCstr] char *str: 

[機能] str で示される文字列を.標準出力 
( stdout ) じ出力し，そのあとじ" ¥ n ’’ を出力しま 
す。文字列の終わりを示す NULL 文字"¥0"は出 
力しません。 

[リターン値]出力が成巧した場合は0を返し， 
失敗した場合は0が外の値を返します。 

•read 〔 fd ， buff.n 〕 intfd.n; 巳 har *buff 

[機能]ファイルディスクリプタ fd で示される 
ファイルの内容を最大 n バイト読み出して， 
buff で指されるメモリバッファへ書き込みます。 
読み出し動作はファイルの現在のリードライト 
位置から開始します。読み出し操作が完了する 
と，リードライト位置は実際じ読み出されたデ 
—夕のバイト数た‘け進められます。 

[リターン値]実際にメモリ上に読み込まれた 
ファイル内容のバイト数を返します。ファイル 
の終わりに到達した場合には0を返します。エ 
ラーを検出すると 一 I を返します。 

• renameCold.new] char 本 old，* 

n 巨 w; 

[機能]ファイル oldname の名前を new じ変更し 
ます。 

[リターン値]成功した場合は0を返し，失敗 
した場合は0 L 义外の値を返します。 

•reverseCstr] char 水 str; 

[機能]文字列 str の文字の順序を入れ替えま 
す。 

[リターン値]変換された文字列を文字列 str じ 
返します。 

参 rewjncl 〔 fci] int fd; 

[機能]ファイルディスクリプタ fd で指定され 
るファイルの現在の位置をファイルの先頭へ移 
勤します。 

[リターン値] cseek ( fd ，0,0) ;と同じです 。 EOF 
フラグとエラーフラグをクリアします。 

♦scanf 〔 fo 「 mat ， argl ，日「居 g， …… ) 

〔機能]書式付き入力関数で，制御文字列 format 
じ従って，標準入力 ( stdin ) からの入力を変換 
します。そのほかは fscanfO と同じ。 

[リターン値]入力変換と代入に成巧した変換 
の数を返します。エラーが生じたときには 一 I を 
返します。 

•Si 邑 nCnbr] int nbr; 

[リターン値] nbr の値が負，0，正のときそれ 
ぞれ一し0 , I を返します。 

•strcatCdest.sour] char *dest，* 
sour; 

[機自钉文字列 dest のあとじ，文字列 sour を連結 
します。 dest の！!後か NULL 文字 "¥0" から sour 
の 最初の文字がコピーされ.が降 sour の NULL 文 
字までがコピーされます。 

dest のサイズは sour を連結するのに十みな大 
きさがなければなりません。 

[リターン値]引数 dest の値をそのまま返しま 
す。 

•strchrCstr.c] char * str.c; 


[機能]文字列 str の先頭から文字 C を検索しま 
す。 C じは NULL 文字"¥0"を指定することもで 
きます。 

[りターン値]文字列 str 内で巧めて C と一致し 
た文字へのポインタを返します。見つからない 
場合は NUL しを返します。 

• strcmpCstrl .str2)char * strl ， * 
str2 : 

[機能] 2つの文字列 strl と str 2 を比較します。 
[リターン値] 

strl 〉 str 2 のときは正の値 
strl = str 2 のときは0 
strl < str 2 のときは負のイ直 
をそれぞれ返します。 

•strcpyCdestsour] char *dest* 
sour: 

[機自钉文字列 sour を dest じコピーします。文字 
列のおわりは NU し L 文字"¥0"で認識します。こ 
の NULL 文字もコピーします。そして， dest じは 
sour を入れるのじ十みな大きさがなければなり 
ません。 

[リターン値]引数 sour の値をそのまま返しま 
す。 

•strlenCstr] char ホ str: 

[お能]文字列 str の長さを測定します。文字列 
の終端を示す NULL 文字"¥0"は数えられませ 
ん。 

[リターン値]文字列 str の長さを返します。 

•strncatCdestsour.n] char * dest 
*sour:int n: 

[機能]文字列 dest の後ろに文字列 sour を最大 n 
文字連結します。文字列の最後には常に NULL 文 
字がせけられます。 

[リターン値]引数 dest の値をそのまま返しま 
す。 

参 stmcmp 〔 strl ， str2.n〕char * strl , 
*st 巧： int n: 

[機能] 2 つの文字列 strl と str 2 を最大 n 文字比 
較します。 

[リターン値] 
strl 〉 str 2 のときは正の値 
strl = str 2 のときは0 
strl < str 2 のときは負のイ直 
をそれぞれ返します。 

•strn 巳 py 〔 dest ， sour ， n] char * dest 
本 sour:int n: 

[お能]文字列 sour を dest じ最大 n バイトコピ 
一します。文字列 sour の長さが n バイトより小 
さい場合は， sour をコピーして空いた部みじ n 
バイトじなるまで NULL 文字を埋めます。また， 
文字列 sour が n バイトが上の場合は， n バイト 
ピけコビーし残りの文字列はコピーしません。 
[リターン値]引数 dest の値をそのまま返しま 
す。 

•strrchrCstr.c] char * str.c; 

[機能]文字列 str を後ろから文字 c で検索しま 
す。 C 力; NULL 文字の場合は str の文字列の終端 
の NULL 文字と一致したことじなり， str 中の 


"¥0"へのポインタを返します。 

[リターン値]文字列 str 内で初めて C と一致し 
た文字へのポインタを返します。見つからない 
場合は NULL を返します。 

• toasciiCc ] char c : 

[機能]与えられたキャラクタを ASCII 文字へ変 
換します。 

[リターン値] C の下位 7 ビットが外を 0 じして， 
C を ASCI ぶ字 (0 x 00 〜 0 x 7 F ) じします。 

• tolowerCc ] char c : 

[機能]与えられたキャラクタを小文字へ変換 
します。 

[リターン値] C が英大文字であれば C を小文 
字に変換したものを返し，そうでなければじを 
そのまま返します。 

♦ね 口が mem 〔〕 

[リターン値]フリーエリアの上限の値を返し 
ます。 

♦ toupper 〔巳 ] char 巳； 

[機能]与えられたキャラクタを大文字へ変換 
します。 

[リターン値] C が英小文字であれば C を大文 
字に变換したものを返し，そうでなければじを 
そのまま返します。 

参 un 良 etc 〔 c , fd ] char c;int fd ; 

[機能]ファイルディスクリプタ fd で示される 
ファイルへ文字 C を戻します。文字 C を戾すこ 
とじより，次に関数 getcO を呼び出したときじは 
文字 C が値として得られます。 

[リターン値]房した I 文字を返します。戻せ 
なかったときは値 EOF を返します。 

• unlinkCname ] 

[機能] delete ( name ) と同じ。 

参 utoi 〔 str ， nbr ] char * str:int nbr ; 

[お能]文字列 str をな号なし 10 進数文字列とみ 
なしその値を nbr で示される int 型変数に巧入し 
ます。 

[リターン値]変換した文字列の長さを返しま 
す。 

参 wnte 〔 fd ， buffer ， n〕int fd ， n ; 巳 har * 
buffer ; 

[機能] buffer で示されるメモリバッファの内 
容を，ファイルディスクリプタ fd で示されるフ 
ァイルに n バイト書き&みます。含き込み動作 
は，ファイルの現在のリードライト位置から開 
始します。書き込み操作が完了すると，リード 
ライト位置は実際に書き込まれた，データのバ 
イト数ピけ進められます。 

[リターン値]実際にファイルじ書き込まれた 
データのバイト数を返します。ディスク容量の 
巧りが不足した場合じは， n よりも小さい値を 
返します。また，エラーを検出すると一 I を返し 
ます。 

• xtolCstnnbr ] char 本 str:int 本 nbr ; 

[お能]文字列かを 16 進数文字列とみなし.そ 
の値を nbr で示される int 型変数に代入します。 
[リターン値〕変換した文字列の長さを返しま 
す。 
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*1 •乂上のアブリケーシヨンは，を木システ厶である 
S-OS " MACE " または S - OS " SWORD " がないとかけ 
しませんのでごまをください-, 
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試用レポ —h 


ついに姿を見せた V 70 ボード 

Nakamori Akira 中森章 

話題の V 7 日アクセラレータ邑開発ツールの試用レポー h でず。まずは開発ツール 
の C 言語を用いたベンチマークテスト，そしてアセンブラを使った V 7 日でのプロ 
グラミング実習として V 3 日エミュレーシヨンを行いまず。 


W はじめに 

今年の3巧の下か，新高輪プリンスホテ 
ルでセガの新作発表をがありました。セガ 
といえば32ビツト CPU である V 60 をシステ 
ム基板（システム 32) に採用して請題じな 
りました力;'，この新作発表をは V 60 がいよ 
いよゲーム業がに根づいてきたことを実感 
させてくれるものでした。 

また，このを場の一角では2種類の七ガ 
の次期システム基板が紹介されていました。 
ひとつはシステム32のグラフイツク機能強 
化版という位嚴づけの M 0 DEL 1 (攸)，もう 
ひとつがシステム32の1 . 5倍の性能を持ち， 
同時に2台分のモニタを制御できるという 
システムマルチ32という基板でした。をし 
て，このシステムマルチ32に採用されてい 
た CPU 力す V 70 だったのです。スーパーあっ 
とプリンタに採用されるなど，近頃名前を 
閒くことの多い V 60 でずが，をの後継機種 
である V 70 がようやく姿を見せた歷あ的な 
瞬間でした。 

さて，このホ知なる CPU である V 70 が 
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V 70 アクセ ラレータと して X 68000 でら遊 
ベるようになりました。をの概要は，をの 
能如は，と興味はがきないところです。今 
担1はをれをレポートしてみようと思います。 

III V 70 マイク□プロセッサとは 

イ ンテルやモト ロー ラの海外製の CPU 
が全盛の時化，日本電気が国産かの32ビッ 
卜 CPU ということで世に送り化したのが 
V 60 です。 V 60 は外部バスが16ビットでし 
たが，外部バス32ビットの完全32ビット 
CPU として発表されたのが V 70 なのですり。 
V 60 と V 70 にはインテルの 80%6 SX 80386 

DX みたいな I 划係があります。 プログラム 
を書くうえでは V 60 も V 70 も同じです。外 
部バスの長さの違いからくる性能差がある 
くらいです。ちなみに，日本電気が発表して 
いる公称性能は， V 60 が最乂 3.5 MIPS ， V 70 
が最大 6.6 MIPS です。これらは瞬間嚴大 
性能というこ！:だと思いますから，平均性能 
は2〜3割減で考えてわけばよいでしょう。 

さて， V 70 は浮動小数点演算機桃やメモ 
リ管现機構など，考えられるすべての機能 
を盛り込んだ革新のなマイクロプ 
ロセッサでした。命令体系の特色 
としては次'のようなことが挙げら 
れます。 

参119種類の命令 

♦21 補類のアドレッシングモード 
♦32 本の’;化用レジスタ 
参2オペランドが称型 
32本の沉用レジスタは，データ 
の保持，アドレスの保持，インデ 
ックス値の保持と，すべての回的 
に使用することができます。デー 
夕用，アドレス用といった区別は 


ありません。当が，データレジスタ用の演 
算命令，アドレスレジスタ用の满算命令と 
いった区別があるわけはありません。をれ 
でいて119種類（データ長を考慮しない種 
類）もの命令が用葱されているのです。 

また， 2オペランド対称型というのは， 
基本のな命令形式としてソース，デスティ 
本ーシヨンの2つのオペランドを持ち，を 
れざれのオペランドにがして，すべてのア 
ドレッシングモードを自由に指•をできると 
いうことです。いわゆる直交性"という性 
質です。プログラムを書くときに「この命 
令に許されているアドレッシングは」など 
といちいち マニュアルを 調べる必要はあり 
ません。 . 

じ[上のように， V 70 は（アセンブラで）プ 
ログラムを書くという観点から化れば非常 
に制限の少ない命令体系になっています。 
命令機能も，高級言語サポート命令，タス 
ク切り替え命令，非同期トラップと鹽當で 
す。まさに， CISC の典型と呼ぶじふさわし 
い CPU なのです。数 MIPS という性能は，数 
十 MIPS が当たり前の民 ISC が金盛の現在 
では確かに見劣りがします力;，実用上でを 
れほど不満が出る性能ではありません 1 2 3 1。 
をれよりら，プログラムが書きやすいとい 
う点のほう力;'遊びがいがあってよい のでは 
ないでしよ う力，。 


1 ) その乾 V 70 の2倍が上の性能を持つ V 80 が発 
表された。ただし，時代の流れが RISC じ移ったため 
力、，それが降のラインナップは発表されていなし、。 

2) 68000ら直交惟の高い CPU といわれているが， 
実はそうでもない。マニュアルをよく見てみよう。 
特に PC 相対アドレッシングが弱いのが目につく。 

3) その昔は，たか力、 ‘ IMIPS マシンの VAX -1 1/780が 
スーパーミニコン（死語）と呼ばれてもてはやさ 
れていたくらいだから，個人で使うみじは，人間 
じ必要な性能は I 0 MIPS もあればありすぎるくら 
いだ。と，思う。 















HI V 70 ァクセラレ _ 夕の概要 

今回紹 かする V 70 アクセラレータ （じ1後 
は V 70 ボードと呼びます）とは32ビット 
CPU の V 70 (// PD 7063 2) I ：をの浮動小数点 
コプロ七ッサである AFPP (/^ PD 72691, 
Advanced Floating Point Processor ) を 
搭載したボードのこです。 V 70 ボードの 
諸元を表1に巧しまず。 

V 70 ボードは X 68000 から見れば一種の 
コプロセッサボードとして位最づけられま 
す。つまり，時間のかかる複雑な計算を別 
の高速なプロセッサに行わせて本体の性能 
を I 句上させるという罔的で使用します。 

コ プロ 七ッ サボード^いうし本体の側 
があれこれと川してくる嬰求を顺番に化理 
して結がを返すという哲し使いみたいなボ 
ード t いうイメージを持ってしまいますカミ， 
V 70 ボードはもう少し轉い構造になってい 
ます。 X 68000 の プログラム で使なける DOS 
コール や IOCS コールを（ほとんど） すべて 
サポートしてあるので，それらのシステム 
コールを 通じて， コ プロセ ッサボー ドのイ则 
から本体にいろいろ I ：指示を与えるこ^力;' 
できるようになっています（図1)。 

これは V 70 が X 68000 のハードウエア資 
源を（おかけ_卜.）自分のむののように使用 
できる I :いうことにほかなりません。早い 
說， V 70 ボードを装翁することで X 68000 の 
CPU 力 s ' V 70 に i 羯き替わってしまうのです。 
しかも，尊用の巧動小数点コプロセッサが 
きなのです。巧動小数点演算を多用するア 
プリケーシヨンにとっては飛躍的な性能向 
J -.が期待できるでしよう。 

をれでは， V 70 ボードの動作について説 
明します。図2が V 70 ボードのメモリマッ 

図！.コプロセッサボードの使用お態 
0) 単純な使用形態 


X 68000 

要求 

V 70 


"結果 


(主） 


(従） 


に維んだ巧用形態 

X 68000 - ちを —— V 70 

_ 結果 _ 

(従） （主) 


プです。 V 70 用のプログラムを口ードして 
夹巧するための 2 M バイト D 民 AM とボード 
の制御プログラム（システム モニタ） が常 
駐するための 128 K バイトの S 民 AM があり 
ます。また， S 民 AM の領域は X 68000 からも 
アク七スするこ t ができ， X 68000 t V 70 ボ 
ードでデータをやり取りする場合の共有 
民 AM 領域としても利用されます。この頼 
域は X 68000 の側では BOOOOOi : 巧地からに 
マツピングされています 4 )。 

V 70 ボード上で V 70 はかん 偕 アド レスモー 
ド （つまり メモリ 管珊機構力;' ON ) で動作し 
ています。これにより ，も认 


れ，ユーザーのプログラムカ;暴走してもシ 
ステムで使用する領域を壊すことのないよ 
うな配赚らなされています。 

なにやら凑く 乂變な化理を巧っているよ 
うに MiH こえます力;'，これらの化理は 
S 民 AM に常駐している システム モニタに 
よって奥明されていますから，ユーザーの 
側でが想アドレスモードを意識したプログ 
ラムを嘗く必要はありません。 

さて， V 70 ボード川のプログラム （ V 70 の 
奠巧形式）は X 68000 上で作成します。をし 
て， X 68000 のディスク上に存かする V 70 の 


表 1. V 7 日ボードの諸元 


16 M バイト（アーキテクチャ 
的には坡大 4 G バイト）までの 
メモリ空間を持つプログラム 
をお巧することが可能になっ 
ています。 16 M バイトのメモ 
リを間を占めるプログラムは 
アドレス変換によつて 2 M バ 
イトの类アドレス空 If りに削り 
当て直されて夹斤されるので 
す。同がにメモリ保護も巧わ 


CPU 

コプロセッサ 


メインメモリ 
共有メモリ 
I / O ポート 


割り込み 


V 70(// PD 70632 R -20) 

動作クロック 20 MHz 
AFPP (が PD 7269 IR -20) 

動作クロック 20 MHz 
コプロセッサ ID 0 
2 M バイト （ I M ビット DRAM 使用） 
I 28 K バイト （256 K ビット SRAM イま用） 

6ビット巧方向；凡用ハンドシェーク用 
割り込みベクタ設定用 
CPU 制御(割り込み発生）用 
X 68000 一 V 70 リセット ， NMI 

V 70-0(68000 IRQ 4 


図 2. V 7 日ボードのメモリマップ 
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B 00000 

BIFFFF 
B 20000 
B 20001 

BFFFFF 


共有 RAM 
( I 28 KB ) 


I / O ポー I 


I / O ポート2 


未使巧 


00000000 


実アドレス 


仮想アドレス 


00 IFFFFF 


80000000 


ハンド 
シエーツ 


FFFE 0000 


1:1 

FFFFFFFF 


DRAM 

(2 MB ) 


ホ実装 


I / O ポー I 


未実装 


SRAM 

( I 28 KB ) 


00000000 


アドレス変換 
I :を 


00 FFFFFF 


80000000 


80 IFFFFF 


FFFE 0000 


FFFFFFFF 


ュ—ザー 
空間 
( I 6 MB ) 


例外 


DRAM 空間 
アクセス用 
(2 MB ) 


例外 


シスアム 

空間 

( I 28 KB ) 
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奥斤形式のプログラムを V 70 ボードに送り 
込んで奠巧させます。これはコマンドシュ 
ル （ MONV 70. X と呼ばれる）の役回です。 

MONV 70. X は見かけ上は Human 68 k の 
COMMAND . X と同じものでず。通常はコ 
マンドラインの入力を Human 68 k のコマ 
ンド！：して解釈しま すが， . V 70 という拡張 
子のコマンドを実巧させようとすると，を 
れを V 7 O 0 実巧おぶ認識し，プログラム 
を V 70 ボードに転送して突斤させます。ま 
た， MONV 70. X は V 70 ボードから送られ 
てくるシステムコール （ V 70 奥斤形式のプ 
ログラムによって発行される DOS コール 
と IOCS コール）の嬰求を受けイホけ， X 68000 
に化现をさせ，結果を V 70 ボードに送り返 
すという役割も果たしています。これらの 
化理は， MONV 70. X と V 70 ボード上に常 
駐するシステムモニタ （ V 70 IP し V 70 と呼 
ばれる）との間で， I / O ポートを通じてハン 
ドシュークで通信しながら実现されていま 
す。 

MONV 70 .X i V 70 IPL . V 70 による通信 
が V 70 ボードの V 70 を制御する通常の手段 
ですが， V 70 ボードには^うひとつの制御 
手段が提供されています。をれはフロート 
エミュレータ （ VFLOAT . X と呼ばれる）で 
す。 VFLOAT . X と V 70 IP し V 70 が通信を巧 
うことで， X 68000 の FLOATn . X ( FLOAT 2. 
X や FL 0 AT 3. X など）で提供するシステム 
コール（未奥装命令の FExxh で斤っている 
やつ）を実現します。このため， VFLOAT . 
X を組み込んでわくことじより， X 68000 の 
实巧形式のプログラムで FLOATn . X を使用 
しているらのの実斤速度を向上させること 
ができます。 

ただし， VFLOAT . X が実際に V 70 ボード 
に仕事をさせているのは浮動小数点满算に 

図 3. X 郎邮日と V 70 ボードとのインタフェイス 


係わるシステムコールの みで，32 ビット 長 
の整数の乗除節はなぜ'か X 68000 がけって 
います （ V 70 にやらせればよいのに）。した 
がって， VFLOAT . X を組み达んでら整数 
演算の爽巧速度は向上しません。 

X 68000 i V 70 ボードとのインタフェイ 
スを図3にまとめてゎきます。 V 70 ボード 
を装着した場合， V 70 実け形式の プロ グラ 
ムを実巧させると X 68000 は CPU があたか 
も V 70 であるかのように動作します。また， 
X 68000 类行-形ぶのプログラムを実行させ 
るし VFLOAT . X を通じて，性能の向上を 
类現することができます。つまり，図1で 
示した コプロ七 ッサボードの使用形態のう 
もで， VFLOAT . X 力 s ' 単純な使用形態を， 
MONV 70. X が:;座んだ使用形態を実現して 
います。ひとつのボードが2種類の使われ 
方をしているのは興味深いことですね。 

ところで，仮想アドレスモードで動作し 
ている H よいえ， V 70 IPL . V 70 ではデマン 
ドぺージングの化理はけっていないようで 
す。つまり，•夹メモリが不足したら，袖}肋 
記憾装廣（通常ハードディスク） i ： のあい 
だで不築なメモリ領域と使用するメモリ領 
域の内容を入れ替えて，类巧を続けるとい 
う化理はやっていません。したがって，嚴 
ホ: 16 M バイトのメモリ空けりを持つプログラ 
ムが奕巧可能といっても，使用するメモリ 
の突 f 本が dram 領域の大きさ （2 M バイト） 
を越えるようなプログラムは実行できない 
ということになります。せっかく V 70 のア 
—キテクチヤではデマンドページング化理 
を斤いやすいようになっているのですから， 
デマンドページング化理をサポートしてく 
れてらよかったのにと思います。まあ， V 70 
IPL . V 70 は V 70 実む•形ぶのプログラムをの 
ままですから，ア七ンブラやコンパイラを 


使用して自分のオリジナルな システムモニ 
夕を作る環境は整っていることになります。 
システムモニタを書き換えて，デマンドぺ 
ージング化理をサポートし，をの上で 
UNIX を動作させることだって夢ではない 
のです（誰かやってくれないかな）。 


4) したがって， X 68000 のメモリをフル実装 （ I 2 M 
バイト）している人は V 70 ボードをイま用できない。 
また，共有 RAM 領域の先頭アドレスは V 70 ボードの 
ディップスイッチで変更できるようである。 

III V 7日開発ッ-ルキット(7)^ g ^^ 

ここでは， V 70 關発 ツール キット VDTK 
( V 70 Development Tool Kit ) の概嬰に 
ついて説明しましょう。これは，の、下に示 
す8っのプログラムによって構成されます。 
これらのうち，システムモニタの I 外は X 68 
000の Human 681 くで動作します。したがっ 
て， V 70 用のプログラムの作成は X 68000 の 
上で f 定米のェディタなどを使って巧•うこと 
になります。プログラムの關発環境 L して 
Human 68 k 上の便利なツールををのまま 
利用するこ^ができるようになっています。 

1) アセンブラ （ VAS . X ) 

V 70 とをの浮動小数点コプロ七ッサであ 
る AFPP の全命令，金アドレッシングモー 
ドをサポートしています。 磬當な疑似命令 
とマクロ機能を備えています。 

2) リンカ （ VLK . X ) 

ア七ンブルしたオブジェクトファイルや 
ライブラリ阀数を結合して， V 70 爽斤形式 
のプログラムを作成します。リンクの際に 

コマンドファイルによって，七クシヨンの 

關始アドレス，配置順がなどを指定するこ 
とができます。 

3) ライブラリアン （ VUB . X ) 

ライブラリファイルの作成，更新，追加， 
削除などを斤います。インダイレクトファ 
イルによってライブラリの一括更新も可能 
です。 

4) C コンパイラ （ VCC . X ) 

VCC.X (ドライバ）， CP.X (プリプロ七 
ッサ）， C 0 .X (パーサ）， C 1 .X (コードジ 
ェホレータ）から構成される ANSI C 準拠 
の C コンパイラです。 

XC の DOS コールと IOCS コールのライ 
ブラリをほとんどすべてずポートしている 
ので， X 68000 用に作成した C 言語のプログ 
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サンプルを FLOAT 2 FLOATS VFLOAT V 70 


ラムををのまま コンパイルして， V 70 で動 
がさせることが可能です。ただし BASIC 
ライブラリがないので，一部のプログラム 
は雙更する必變があります（ほとんどは 
IOCS コールで f むりで きる）。 

巧動小数点のライブラリは AFPP を使用 
するものと V 70内诚の巧動小数点機能を使 
m するものの2種類があり， コンパイ ルオ 
プションで選がすることができます。デフ 
オルトで C コンパ イラは AFPPj りの コード 
をか I 力します力3'， AFPP を使用しないコー 
ドを化义 I させるこ！：もできます（どういう 
利点があるかよくわからないが)。 

コンパイラのけ Wj するコードの質•は，上ヒ 
較するものがないのでなんともいえません 
が， か,たコー ドの性格的には XC のバージョ 
ン2程度でしよう（誰か GCC を移が i してく 
れないかな）。 

5) ソースコードデ / くツカ ’‘ (VSCD.X) 

XC のバー ジョン2から村*席した ソース 
コー ドデバッガと I リ]様な機能を梓つ フ ルス 
クリーンデバッガです。ァ七ンブラや C コ 
ンパイラで作化した V 70 実行形ぶのプログ 
ラムを， V 70 ボードと通信をしながら， 
X 68000 J -- でデバッグできます。 V 70 の機能 
である2組のアドレストラップ（あるアド 
レス範削をアク七スしたらブレークする） 

を使ったデノく'ッグをサポートしているのが 
大きな特徴です。 

6) フロートエミユレータ （ VFLOAT.X) 

すでに述べま したが、 X 68000 の爽行•形ぶ 
のプログラムになんの变おも加えることな 
く，高速な浮動小数点满なができるように 
するためのデバイスドライバです。 

表 2. 代表的なベンチマークテス S の結果 


7) コマンドシ卫ル ( MONV 70. X ) 
X 68000 J •.で動かし V 70 ボードとのイン 

タフェイスを斤うための コマンド インタプ 
リタです。 V 70 夹巧形式のプログラムをあ 
たかも Human 68 k I •.で実む-しているよう 
な感化で動かさせる拱[境を提供します。 
V 70 夹巧形式のプログラムを V 70 ボードに 
引き渡して実斤させるだけでなく，ほとん 
どすベての Human 68 k のの部コマンドを 
尖:巧-することができます。また，入川力の 
リダイレクションやパイプら可能です。 

8) システムモニタ （ V 70 IP し V 70) 

V 70 ボードト.に常駐し， MONV 70. X や 
VFLOAT . X や VSCD . X とインタフユイス 
を巧う V 70 実行形ぶのプログラムです。 
X 68000 とのインタフェイスのほかに， V 70 
ボード h でのメモリ瞥现やプロ七ス巧:理を 
行います。 

V 70 実斤形式で記述されているために， 
バージョンアップが容易，オリジナルなシ 
ステムモニタを 腳! jl に作れるという利点が 
あります。 

■ I ベンチマ-クテスト 

さて， V 70 ボードでむっとら読者の I 绍‘じ、 
がないと思われるのは，をの性能でしょう。 
ム吿では「とにかく速い」と力>，「約50倍の 
パフ オーマンス」 と渠われています力 S ， を 
のが偽はいかほどのらのでしょう力’。 

ここでは，いくつかのベンチマークテス 
卜を巧って広告を検証してみました。内が 
はドライストン （ Dhrystone ), ウエットス 
トン （ Whetstone ) など化裘的なベンチマー 
クテストし V 70 ボ 
ードのに吿の「約50 
倍」を記録したとい 
う Oh 议1988年2巧 
崎化載のお己平方フ 


開発ツールキット 

ラクタルのプログラムを C 言語にコンバー 

卜したもの5)，わよび雜贺新年 PI 《0-68 K 
( Oh ! X 1991 年1り号のわまけディスク）に 
収録されてぃた レイトレー シングプログラ 
ム HASH . X かを'类巧しました。このとき， 
X 680()0 の奥け形ぶのプログラムを FLO 
AT 2. X ， FLOATS . X , VFLOAT . X のドで 
夹巧した場合し VCC . X でコンパイルして 
V 70 の実巧形ぶにしておけした場介の性能 
を比較しました。 

なわ， X 68000 で動作するプログラムのコ 
ンパイルには XC の ver .2.1 を使用しましむ。 
リリースされた時期をホえると，化成する 
コードが VCC . X のらの L 間じ質であると 
丫•想されるからです（な偽はわかりません 
が)。 

ベンチ マー クテス トの結ぶを表2とお3 
に示します。この表の中でスタンフォード 
( Stanford ) い、う耳惯れ なぃベンチ マー 
クテストがあります。これは， RISC チップ 
である民3000の生みの规であるスタンフォ 
ード-人•学のへネシー教投•が染めた10個のプ 
ログラムによる ベンチ マーク テス トです。 
みプログラムの中で整数贿筑と浮動小数点 
が算がどの賴腹の削なで化用されるかをホ 
脯して，奠巧時間のが巧平もを取ることで 
悠数1化能と浮動小数点性能の梢標を巧るも 
のです。ただし，表2の結果はオリジナル 
な プログラムを X 68000 川に雙史したとこ 


表 3. Hash のサンプル実行時間 


(を） X 68000 用には XCver .2 .l を使用 
V 70 用には VCC Verl.OI を使用 
測定マシンは X 68000 お]代 （ I OMHz ) 

S ね nford ペンチマークの値は適当にスヶーリングしてある （’ま）単位は所要時間（時：み：秒） 

値の下の （） は FL 0 AT 2 .X の場合に巧する性能比 値の下の （） は FL 0 AT 2 .X の場合に巧する性能比 



ベンチマーク FL 0 AT 2 FL 0 AT 3 VFLOAT V 70 


Dhrystone 、が s ) 

Whetstone ( s ) 

Stanford nonfloat 

Stanford float 

自己平方フラクタル 
俯：み：が') 


1155.2 

1155.2 

(1.00) 

(1.00) 

17.27 

11.18 

(1.00) 

(1.54) 

567.5 

567.6 

(1.00) 

(1.00) 

2461.2 

2584.0 

(し 00) 

(0.95) 

7:26:53 

5:02:16 

(1.00) 

(1.48) 


1143.0 

248.6 

(1.01) 

(4.65) 

11 .95 

0.68 

(1 .化） 

(25.4) 

561.1 

115.1 

(1.01) 

(4.93) 

2621.2 

260.1 

(0.94) 

(9.46) 

5:22:51 

0:12:50 

(1.38) 

(34.8) 
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HSV のサンプル 


ろがあるので，ほかのマシンの突斤結果と 
の比較は無意味です。あくまでも相けホ的な 
指標と思ってください。 

表2を見れば，広告のように50倍までの 
性能差はないこ t がわかります。もしかし 
たら FLOAT 2. X のバージヨンが違うのか 
もしれませんね。をれで备，34倍の性能と 
いうのは脅威的です。本苗にひと晚かかる 
揃画がお茶するが間にできてしまいました。 
また，ウエットストンの25倍 L いうのもな 
かなか凄いものがありまずね。まあ，これ 
らは極端な例からしれません力 S '， 平お〕して 
3〜9倍の性能向上は間違いないでしょう。 

また， VFLOAT . X を使用することによ 
る性能向上は FLOAT 3 .X (浮動小数点コ 
プロセッサの6888 1) を使用する場合！:大差 
ないことがわかります（少し VFLOAT.X 
の'性能のほうが悪い）。つまり， V 70 ボード 
を高速な浮動小数点 コプロ セッサボードの 
肖的としてだけ使用するこ i ： にはあまり意 
睐がありません （68881 ボードに列•して約3 
倍の伽格ですしね）。逆に V 70 ボードがあれ 
ば，数値演算プロセッサボードはなくても 
よいので スロット の節約にもなります（た 
だし， 68881を直接叩いているアプリケーシ 
ヨンは除く）。 

^ころで， 表2の結果でゎかしな点に気 
がつきませんか。 スタンフォードベンチマ 
—クの浮動小数点の性能指ネ巽がコプロセッ 
サ （68881 や AFPP ) を使用するよりら，使 
用しない場合 （ FLOAT 2. X のみ）のほうカミ 
性能がよいという結果が化ています。これ 
は， スタンフォードベンチマー クの中で浮 
動小数点の性能指標に大きな影響を与-える 
FFT (高速 フーリエ 変換）の テストで，コ 
プロ 七 ッサを使用しないほうの性能が高い 
ためです。 FFT では浮動小数点 データ L し 
て0が出,現することが多いため， 0を特另リ 
扱いして高速化を斤っている FLOAT 2 .X 

ク Oh ! X 1992. 7. 


し特別扱いしないコプロセッサの差が出 
たのでしょう。浮動小数点コプロセッサを 
使川したから I :いって，浮動小数点演算の 
性能が向上する t は帳らないのです。 


5) この自己平方フラクタルのプログラ厶はもと 
もとは X - BAS にで記述されている。そこで， BC . X で 
C 言語にコンバートし， BASUB じ依なする部みは 
I 0 CS コールに舍き換えて使用した。 

6) HASH . X のソースプログラムも BASL 旧の関数を 
使用しているので，これも日 ASUB じ依存する部み 
を I 0 CS コールにをき換えて使用した。 

III サンプルプログラム 

ここでは V 70 のアセンブリ言語でプログ 
ラムを書き， V 70 ボードで実斤させてみる 
こにします。 V 70 というまったく新しい 
CPU のプログラムを書くことじなるので 
す力す，初めてだからといって途ホに暮れる 
必要はありません。 V 70 の命令体系は68000 
をゎ手本にしたのではないかと思えるほど 
68000の命令体系に似ています。 V 70 の命令 
阵系は68000のスーパーセツト t 考えるこ 
ともできます。 

したがって，極端な話，一度68000の命令 
でプログラムを書き，をれを1が1に変換 
することで V 70 のプログラムを作ることも 
できます。らっ I :も，レジスタの本数やア 
ド レツシングモー ドの種ま员を考えた場合， 
をのようにして変換して作ったプログラム 
が効率的^:はいえませんヵミ， V 70 の命令に 
親しむにはいもばんの近道でしよう。 

じ[下に2つのプログラムを示します。 
CPU 同±の命令体系が似ているだけでな 

く， システムコールである10 CS コールや 

DOS コールら X 68000 のらの t 共通です力， 
ら， X 68000 のプログラムを読んでいる感覚 
で理解できるのではないでしよ うか。 

1) HSV 関数のサンプル 

これは X-BASIC の マニュアル にある 
hsv 闕数のサンプルプログラムを ハンドコ 
ンパイルして V 70 のアセンブリ言語で書き 
胞したらのです。これはグラデーションを 
かけた球を色を変えながら次々^:画面に描 
晒していくプログラムです。リスト1がを 
のプログラムリストです。 

リスト1を見る V 70 でも X 68000 t ま 
ったく 閒様に IOCS コールや DOS コールが 
できるこ^がわかると思います。ただし， 
DOS コールの場合はフアンクション番号 


もスタックに穂むのでスタックポインタの 
補正値が X 68000 の場合よりも2だけ多く 
なることにを意してくださぃ。また ， DOS 
コールの INTVCS は， Human 68 k のものと 
かなり仕様が違う （CTRL C i ： アボート化 
理の化理アドレスを指定できるだけ）ので， 
練潜の惹咪であえて使ってぃます。 

2) V 30 エミュレーシヨンモード 

口本電気が発斤してぃる V 70 のューザー 
ズマニュアルでは V 30 エミュレーシヨンモ 
— ドの記述はどこにもありません。確か， 
V 60 や V 70 の発表当時はこの V 30 の命令を 
オブジュクトレベルで直接突斤する V 30 ェ 
ミュレーシヨンモードもウリのひとつだっ 
たはずです（プログラム環境のスムーズな 
移行•ができる t かぃってぃた）。现在では， 
をのサポートが中止になったのでしよう力’。 
をれでも動くはずだ（わざわざェミュレー 
シヨン機能を削除するような手間はかけな 
ぃだろう）とぃうことで，^りあえず V 30 ェ 
ミュレーシヨンモードを使う慟単なプログ 
ラムを作ってみました。ぃま I ：なっては 
V 30エミュレーシヨンモードに遷移するた 
めの資料は参考文献の 2) くらぃしか残っ 
てぃません力5'，なんとかプログラムを作る 
ことができました。リスト2がをのプログ 
ラムです。 

V 30 エミュレーシヨンとぃう反則ない） 
をやってぃるとはぃえ，リスト2のプログ 
ラムでは興味深ぃ化理を斤ってぃるので， 
をれを説明してゎきましよう。概念的に高 
度な仮怨アドレスモードに係わる化理を行 
ってぃますから，下の説明だけでは理解 
できなぃかもしれません。しかし，32ビッ 
卜 CPU である V 70 を骨までしゃぶるには避 
けて通れなぃ道ですので！：りあえず読んで 
みてくださぃ。 

リスト2で重要な化理は特権モードへの 
移斤です。 V 70 ではメモリ保講を斤うため 
に，特権，非特権を決定する4段階の奥斤 
レベルを 持ってぃます。 V 70 の类行 I !本には 
4 つのレベルの うちどれかひ とつに なって 
ぃます。 レベル 0が特権 レベル，レベル 1 
から レベル 3が非キ寺権 レベルで，レベルの 
を号が小さくなるほど特権性が強くなりま 
す。 こ れは68000でぃうと スーパーバイ ザモ 
ー ドと ューザー モードに相当します。 

レベルが4 つらあるのは， OS の 核， シス 
テムの アプリ ケーシヨン， ューザーの プロ 



グラムなどという段階できめ細いメモリ保 
譜を实现するためです。また，システムや 
プロセスのが態を雙更するような特権性を 
持つ命令（特権命令）が奖行できるのは特 
権 レベル（レベル 0) のみです。 

さて， V 70ボ_ドでユーザーの作ったプ 
ログラムが動くときの类巧レ ベルはレベル 
1になっています。当が，特権命令を案巧 
することはできません。このままではプロ 
グラムの自[;1|腹が小さくなってしまいます。 


をのむめの苦肉の策をリスト2で実现し 
ています。それが' システムベーステー ブル 
の例外べクタを無理やり書き換えて，例外 
化理ア ドレスを ユ_ ザー プログラムの中に 
設定する方法です。例外化现はレベル0で 
巧われますから，をこでは特権命令の使い 
放題というわけです。リスト2では chlvl # 
0というトラツプ命令を使川してレベル0 
に移巧しています。 

さて， V 30 エミユレーシヨンモードはレ 


DOS コールの SUPE 民や IOCS コールの 
BSUPE 民を利用して特権 レベルに 入るこ 
とが考えられをうです力す，残念ながらこれ 
らの シス テムコー ルは V 70 ボード （ V 70 
IPL . V 70) ではサポートされていません。 


ベル3で実巧•しなければなりません。をの 
ためにはメモリ保護の宋巧こをレベル3 WJi 
(3 の/ドの数値の类巧レベル）に設定して 
やらなければなりません。もとら t ューザ 
—のプログラムはレベル1で次:行するよう 


に設定されていますから，いきなりレベル 
2やレベル3に移ったらメモリ保護エラー 
に なって しまいます。 

をこで，自分お身が实巧するメモリ領域 
がレベル3で灾:巧可能なように變おする必 
要があります。をれがアドレス変換のため 
のテーブル情報を参照-変更する特権命令 
である getate と叩 date を用いた化理です。 

iU 上の化理が完了したら エミュレーショ 
ンモードで使川する レジスタ （ネイティブ 
モードの レジス タの いく つかが使用され 
る）の備を設'去してから特権命令の retis 
(本米は削り込みや例外化理からの復佩命 
令）で PSW (ステータスレジスタ） の EM 
ビット（ビット 29) を1 にしつつ， V 30 の才 
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movea.w lev6l_0,rI 
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るぺージをレベル 3 でアクセス可能にずる 
り蛛引なことをやってるなあ J 
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…】 
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， byte 
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-- 1 

J06 
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# 




107 


.byte 

Ox8b,0xO4 
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.byte 

0x2b,0xc3 


109 


• byte 

0x89,0x4^,0x06 

〜1 

1 JO 

# 




III 


• byte 
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-- 1 
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.byte 
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-- 1 
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〜1 
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mov [si+6 J,ax 
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mov 
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• data 


hword 0x1234,0x5678 
hword 0,0, 0,0 

strz ''enter into emulation mo 过 cVrYn" 
strz "return from emulation modeVry 打 " 
strz "0123456789ABCDEF" 
space 10 


2 

3 

4 

5 

6 
7 

另 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 
IB 

19 

20 
21 
22 

23 

24 
23 
26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 
31 
35 
3G 

37 

38 

39 

40 

41 
12 

13 

14 

45 

46 

47 

18 
•19 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 
GO 
61 
62 
63 
6\ 
G5 
66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 


ブジ卫クトコードがある領域に制御を渡せ 
ば エミュレーシヨンモー ドに入る こ t がで 
きます。 エミュレーシヨンモードからネイ 
テイブモードへの 復帰は エミュレーシヨン 
モー ドで例外を発生させる こと で巧います。 

V 30 の命令コードが类巧できるといって 
も， CPU の実行を止めると力％割り込みを 
禁止するなどの特権性の高い命令は実行せ 
ず，例外が発生するようになっているよう 
でず。リスト2ではこの目的に V 30 のホル 
卜 （ HLT ) 命令を使用しています。 

リスト2ではメモリにある2つの数値の 
和，差，戳を計算してメモリに格納すると 


示するようになっています。この結果を見 
ることで V 30 エミュレーシヨンモードが確 
かに動いたことを知ること力;できるでしよう。 


ごがじのように， Human 68 k の ファイル 
フォーマツトは MS - DOS コンパチ， 
Human 68 k の DOS コールは MS-DOS のフ 
ァンク シヨ ンコールの ほぼ上位 コンパチで 
あることを考えると MS - DOS エミュレー 
夕などは比較的備単に作成できをうですね。 

なゎ，リスト2は相当行儀の惡いことを 
していますから，ソー スコー ドデバッガで 
トレースすることはできません。 


7) リスト2では V30 の命令といいながら，8086の 
二ーモニックでコメントを香いてある。 V30 の二 
—モニックでさいてもよかったのだが，馴染みが 
あるほうを使用するということで，こうしてある。 


V 70 ボードに岡して慨嬰，性能，サンプル 
プログラムを見てきました。 VFLOAT.X 
は性能の而で少し期博はずれでした力 S '， プ 



ログラムを V 70 ボードに転送して案巧させ 
る場合は満足のいく性能を巧しています。 
IOCS コール や DOS コー ルが' サポー トされ, 
V 70 があたから X 68000 の CPU であるよう 
に振る舞えるというのは-火きな利点でしょ 
う （ BASIC ライブラリがサポートされてい 
ないのは残念ですが)。 

また， V 70 ボードの遊びおとしては，シス 
テム モニタを書き換えることによって，（デ 
マンドぺージングなどの）もっと高機能な 
化理を爽現させるということも考えられる 
でしょう。まさに広告の「あなたのクリエ 
イティブマインドを刺激する」という表現 
がぴったりのボードであるといえます。 
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Creative Computer Mus 忆入門り 0) 

巧を仕上げる 


4力月にわたって進めてさた「実践作曲講座」ち今回で終 
わりでず。会話ふラに進めてさたので，理解しやずかった 
Taki Yasushi 龍康史 のではないでしよラか。こんな感じで皆さんちしやちほこ 

ばらずにラクな気持ちで作巧に挑戦してみてください。 


^そよ風の欲しい季節 

やらなきゃならないこ L のほとんどを， 
とりあえずなんとか片付けられたので，し、 
まはちよっと楽な気か。あ〜ぁ，さっさと 
やること全部仕上げて，オアフにでも遊び 
に巧きたいなア。 

海のキレイな遠巧の砂浜で，パラソルで 
も広げて， トロ ピカ ルソー ダでも飲みなが 
ら……波の音を閒いて，をよ風に吹かれて 
まどろんで……，なんもゃって。 

ゎ金があればをうするんだけど ゎ， 現実 
はそんなに-り-くないのです。やらなくちゃ 
ならないこ L は山のようにあるし。なんか 
今年は早くおがきちゃったみたいで，梅雨 
と重なってむしむしと醬いんだよね。 

をれでも気分だけは涼しくっ！ってこ 
とで，なんとなくまたをれなりの CD を買っ 
てきてしまいました。 

今回質った CD の名前は 「 Vi - ji.n (びじ 
ん）」。作曲者は西村曲紀江。彼女の作る曲 
はいろんなドラマでら使われています。あ 
の，「101回回のなんと力’」という速統ドラ 
マでも，聞いた話によると彼女の曲が使わ 
れてたみたい（テレビはあんまり見ないか 
らわかんないの）。 

曲のイメージは，どちら力いうと室の 
昔楽 L いう力>，ムード音楽の系統です。俗 
にいう「いい[山」ってカンジ。彼女巧みピ 
アニストなので，全般にピアノが活躍しま 
すし，ところどころにシン七が使われてる 
のも耳に入ってきます。重苦しい感じがな 
くて，穏やかで倏しい曲がほとんどですか 
ら，涼しい感じがしていいですよ。 

実は，彼女は姑近10攸目のアルバムを化 
しむをうで（店員さんから閒いた），フアン 
になったりして全部集めるとするし相当 
な金额になってしまうことだけはそっと皆 
さんにだ•えてゎきましよ。 

もなみに 「 Vi . ji . n 」 は1991年4巧に摊売 
されたアルバムで， CD コードは " PCC 民" 
00041"，ポニーキヤニオンからかています。 


をれでは，今巧も始めることにしましよ 
うか。 

^サビのメロディ 

今 I 叫はサビのメロディです。ゲームミユ 
ージツクのため ， C メロから A メロヘルー 
プしますので，今凹で曲が完成するハカ? 
なのですが……。 

木ネ本 

私：さて。さっさとやっちゃわう。奠は曲 
の展 I 非)はある程度考えてわいたのだ。 

こ一ちゃん： ほん^に"さっさ"だなあ。 
まあいいや。んで？ 

私：サビだからさ。 A ， B ， とはやっぱり 
陵別つけたいわけ。わかるよね。 

こ一 ちゃん：をりゃをうだ'わな。 

私：をれで私がまず考えたのは，メロディ 

のユニ ゾンプレイ。せっ力> くフ ルー ト I ：ヴ 
アイオリンを使ってるんだから， ユニゾン 
させるとキレイにハマるんじ やない かと思 
ってね。をれから，途中で AA 巨 C 〜 BCDC 
〜 G 〜 （C メ ロの 12〜14小節|ゴ）のと こ ろで 
"追っかけ"をやろうし世、ったの。をう考 
えたら，突がフルート2本欲しくなっちゃ 
ってわえ。 

こ一ちゃん： A ， B も作り'叟;えるの〜？め 
んどくさいなあ〜。 

私：もう作っもゃったからぶ心して。 

こ一ちゃん：らっ き！ 

私：をれから，いままでオブリガード尊門 
に当たっていたヴアイオリンカす，メロディ 
とユニゾンしちゃったから，，中,齋の少ない 
ヴィオラをここで持ってこようかな，って 
わ。 

こ一 ちゃん：わわ〜，サビらしくていいじ 
ゃなし、。 

私：うん。あと，チユロがいままで8分の 
動くオブリガード，をれでもベース的なも 
のを机当してたでしよ。をれを，ここでは 
化いっきり消らかなメロディにしようし野 
ったわけ。をれに，あんまりじむ動く メロ 
デイだと，せっかくのサビのメロディが隱 


れちゃうでしょ。サビのオブリガート''は简 
単にしたほうが無雛だしがってね。 

こ一 ■ちゃん； なるほどねえ。 

私：をれでね。上パート（メロディけ j のフ 
ルート2本，ヴァイオリン）でインターバ 
ルをかもし化してたから，をれじゃあ，ド 
ノぶートとして，ヴィオラ，チェロを2本の 
インターパ'ノレとして《巧ませたらわらしろい 
んじゃないかな〜って思ったの。 

こ一ちゃん： わらしろいのはわかるけどさ 
あ。をれでもゃんと不自がじゃなくつなが 
るかなァ。 

私：火丈夫でしょ。やってみればなんとか 
なる！（いい加滅だな） 

こ一ちゃん： （ホントかよ，わい）をんな 
にいうんならやってみよう力>。さて，娘初 
にコードを朝 J り当てるとする力>。 

私：じゃ一ん。実は杉うやってあるんだあ 
〜〇 

こ一ちゃん：い，いつの まに！ 

私：まあ，い一じゃん。できてるんだから。 
で ， C メロは （C メロの朗から数えて）11 
小節 U を除いて，全部 " Hi 道"の進むだか 
ら鞠単(楽譜勤削。それで，をの11小節 U 
だけど， IVnm に進斤するでしょ。普述なら 
IV なんだけど。間いてみて気がついむ人は 
気がついたと思うけど，奥はここが C メロ 
でむ一風變わった雰 M 気がある t こだから， 
こうしてみたの。 

まあ，ここの IVm の化わりには， laug と 
か，ほかにも裝筋;的なことまでいろいろを 
えてみたんだけど，あえて IVmi ： いうよう 
にしてみた。これはなぜ'かというしひと 
つ前の小節で刺鑛音として， Ab を使ってる 
でしょ。これを先取をよ完をにはいえ 
ないけど化取的に見て）のように，かにく 
る非 U 常的なコードを旬わせてみたという 
わけわ。 

こ一ちゃん： なるほどねえ。をうをう，よ 
く楽譜見てて思うんだけど，こういう場な 
って， G # じ ゃし、 けないの？ 

私：これは ， IVm (この場な Fm む）だから 
A 化。ただをれだけだよ。まあ，いけない 
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といえばいけないよね。ヴァイオリンなん 
かは，輿名閒音 （ Ab と G# みたいな I 划係の靑） 
が， I り]音じゃないし。 

ああをうだ。こ一ちゃんが好きだったス 
トリングスのトライアドコードね。やっぱ 
りあると雙だから取っもゃったよ。 

こ一ちゃん：ええ。をれで睁みは七ゃんと 
化るの？ 

私：押さえるべき音は，オブリガードがち 
ゃんと押さえてるでしよ。だから，障みは 
あるはずだ'よ。 

こ一ちゃん： あ〜あ。 ス トリ ングスのコ ー 
ド欲しかったのに〜。 

私：え〜，絶対ド品だよ〜。ストリングは 
あんまりコードぶち鳴らさないほう力':い 

〜い〇 

こ一 ちゃん：うう〜。 

私：十ビは私が作ったメロディだから，意 
外と俯単にフルパート思いついちゃったの。 
ベースはべ.ースノートを単純に叩いてるだ 
けでおになっちゃったし。ヴィオラのオブ 
リガードは何腹ら何度も削いてたら，「ほ 
い！」って思いついちゃったし。 

こ一ちゃん：なんだ。扛うでき七ゃったん 
だ。今!]は張りきってるな〜，なんかあっ 
たの？ 

私：接たいの，早く……。 

楽譜1バナナパフェ巧のそよ風 


一 —ちゃん. . 〇 

私：結局，曲がすごくかわいくなっちゃっ 
たんだけど。夏;だから涼しいイメージが欲 
しかったんで，曲にもをれが化てしまった 
んだよ。きっと。 

こ一ちゃん：どう考えても，宇沾•ものには 
向かないなあ。 

私：向かないよね〜，どう考えてら。ボツ 
だな〜，きっと。 

こ一ちゃん：が'ああん。 

私：これってさ。女の子の絵がバックにあ 
るパズルものの BGM ってカンジだよね。 
こ一ちゃん：服をわ脱ぎになる女の子？ 

私：え〜，そうじゃないサッパリした絵が 
いいな〜。誰かこの川!にフィットしたゲー 
ム作んないかな〜。 

こ一ちゃん：をうだね〜， . じゃないっ。 

それじゃ本末-転倒じゃんか！ってえこと 
は……，んじゃ，仕事は最初からやり直し 
じ ゃない かあ〜！ 

私： . をうみむいね〜。ふあああ。らう 

眠くなってきたわ。わ化みなさ〜い。 

こ一ちゃん：ずるいっ！をんなあ，曲どわ 
すんだよ一，あ〜ん。 

ネネ 木 

かくして，こ一ちゃんと"指紋通"の曲作 
りの戦いは続くのであった。ちゃんちゃん。 


^まとめ 

4回にわたって統いたこ一ちやんの"指 
紋通の曲作成日記（フィクション）"は，今 
回で終わりです。この形式だ！:要点がさっ 
さと説明できないんでシナリオを考える必 
要性があるからたいへんなんですよ。とい 
うわけで，米巧からはおホどぉりの進巧で 
進めていくつもりです。 

でもって，本編中では説明しきれなかっ 
たこ t や変更点などを，ここで補化してわ 
きましよラ D 

まず， A メロから。 A メロは3度下にハ 
モらせてフルート2を入れただけで，最初 
の t きからなんら変わっていません。 3度 
のハモリはロ ック なんかのツイン ギターで 
よく使われています。3度ってもうわかり 
ますよね？ 

あとは， 5〜6小節のところで2回固の 
みヴィオラが入ってるところがポイントか 
な？この曲は苦心して MML でネ了も込んだ 
ので (MusicStudio PRO -68 K で最ネ刀に作 
って，あ i ： で掲載用に MML 化したんだ 
ゾ！），2回目のみにかかるループ命令がな 
くって大変だったのです。 

をれから B メロ。前の号で褐載していた 
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楽譜とはずいぶん變わってるでしょう？ 
もともと， フルー トとストリングスの ハモ 
リだったんだけど，フル_卜が2本に巧え 
たので，メ ロデイのハモリを フルー トにま 
かせもやつて，ストリングスはメロディの 
装飾にまわっています。 B メロまでのつな 
ぎと B メロは，合わせて B メロということ 
にしました。 

さて，今回やった C メロは，今 lul 説明し 
たとゎりなんだけど，鼓後のチュロをなだ 
ら力 ，なメ ロデイから8分に動かしたのは， 

A メ ロに戻ったときにキレイにつながるた 
め。しまあをんなところですかね。 

今回褐載された ZMS フアイルを再过三す 
るためには， Z - MUSIC システムが必叟で 
す。できるだけ，先巧号に捣載された verl . 
1を使ってください。 

必要なサウンドリソースは， CM -64 + 
Card 5 (Orchestral Strigs ) です。もっとら， 
リスト中に書いてあるとゎり，64幕の J 蜂の 
まをををれなりの音色に変えれば，をれな 
りに間けるはずです（へっ へ〜， 勉強した 
のだ)。 

MML の知識が皆無に等しいので，スタ 
カート，アク七ント，テヌートなどはザん 
ザんつけていませんが，そのへんは勘かし 
てくださいな。 


藥 は，この曲はをの 当 時问時に入ってい 
た仕舉 （SION II の I 川）し同じにしてしま 
えば楽かな〜，なんて，ずるいこと考えな 
がら作ってたんです。でも，をれが甘かっ 
たようで，どう私が作ると，「かわいい曲」 
「悲しい I 山」「うれしい曲」なんかはサクサ 
クできても，カッコイイ曲ができない！ 
ゲームミユージックをあんまり閒いてない 
せいもま)るんだろうけど，はっきりいって 
勉強不足ですね〜。 

あ，指*紋通 . しもんつう . しゎんつ 

う . SION II ってわかってましたか？ 

(なんつ一ぞ廊） 

をれからこの曲のタイトルは，楽譜に嘗 
いてあると思うんですけど，「バナナパフ卫 
味のをよ風」という名前。化米上がったの 
を側いた t き，ふと，「これはバナナパフェ 
だな」 って 思ったわけ。これは フルーツパ 
フユでも チョコ レートパフユでもだめ。フ 
ル—ツパフェ だと壤華すぎるし， チョコパ 
フユだと甘すぎるから。淡い甘さのバナナ 
パフェね。 

り本人は，曲を問くときにどうしてら夕 
イトルを飲しがるようで，クラシックで扛 
よく （口本人力す）勝乎につけたタイトルが 
ついてますよね。私も，どっちかという！： 
やっぱり U 本人で，タイトルがついてたほ 


うがイメージが膨らんで好きなんです。今 
閒は曲先，名前あとだけど，お前化，川 I あ 
との川1もが構作ります。イメージが膨らん 
で，楽な場合があれば，逆にイメ ージをが 
してしまうこともありますけどね。まあが 
き好きで'すけど。 

をういえば，アンケートハガキを説んで 
ると，採譜のやり方について誰いてほしい 
という嬰難が結桃あるので，次 M はこれを 
やってみましよう力>。 

採;辦はは!:んどが勝なです力 f ， 「ザを鍛 
えてください」だけではあんまりにも説明 
にならなすぎるので，なんとか頭で海き11111 
す方江こ扛考えてゎきましょう（をりゃ ， ir 
で取れればをれがいちばんいいんですけ 
ど)。 

厳ぶ は 一概にいえなくなってしまいまし 
た力;'， ゲーム ミュージ ツクは 音数に限りが 
あって （ X 68000 では FM 8 宵みむいだし） 
採譜しやすいので，とりあえず適ル I な（背 
の） ゲーム ミュー ジツクを， 化替に h げて 
やってみるつもりです。ま，楽しみにして 
いてくださいな。 

今パは，楽譜!: MML に時脚を取られた 
せいで，本文力す短くなってしまいました。 
どうもすみませんむ〜。 

んじや，またがパ。 
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2: .comment バナナパフェがのそよ l4l(0!i!X y ： i/7 化化》【 Sound Reaouce : CMtiUC 
ard 51 By kohju, 


6ei: (tG ) 

， 

6 了：【りミ ） b I u I b I < c4 . cclr*j >b-\ 


c l .cc4r-l c4 .cc?>ali<c d l.ddJr'l <14 .ddc>ba< c し cc ク oKkc > 

•I : I .>bl<t*.| dl.ccirl >しし < じし ' Ir 


{ml,5000 
( 讯 • 之 ，5000 
(m 3,5000 
{ml,5000 
{mf> I 5U00 
(m6,5000 


(a MIDIU2 
(a MIDIOa 
U MIDI 11 
(a M1DI12 
(a MIDI 1 a 
(a MIDIH 


CM-6 I Set up 


.ro1 aiid_e\*c I us i ve SI U, ミ 16 = I さ 7F, SOO , $U0) / > 


■ roland_e\ciusive SlU,Sl6= J 

$1U, を IU),$00 


$3H 
し 5,1 

•i. 0, 

0, 0, 0, 0, 

‘ roiand_uxcJusive SI ひ , 516 二 I 

S52,$00,$UU 
さ 38 

1. 3, 2 

4. 5| 8. 4, 


/* し A Sound Part 
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/* 議職 
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65:(15) I c> し u く c>bH い .Ace >bab<cc2:| c>gab くじ >b^ce dCJb<ccii 


B までのつなきどよ 


68 ； 

70: 

71 : けい cZiccdo >b\b\<c4<i\ n.e だ 2 d しけ e2 r U lHg む fed le Id I t' \. 

ぃだ：!； d • し ee2 

c I >bl <c4 .cc2 > bl . <cc2 C'ic^lo I dd& dc> i)4al b-1 < cl.cc と 〉Li イ•く 

cc2 

7 ： i ： ( t3 ) L8 cl >b しい c>l バじ d n,i?e2 dA .ee2I'l iir-lQl'k fed4c-ld-l f し 
e,，2 d4 .ee2 
了- 1:(t .l) し 1 t’rrrrrrr 

u>ah< じんじ >a<【ic > bgab •: ctid ブ e t**l .eei ； dcdee2 ど〉 ab<cfe ピ t . ム fed 
4c>b<cd fl.ee2 ticdee2 

76:(t6) c*l .co>ub<c >b.| , hg Ih l< cl .cc Irl >b J. <cc4r4 〉れ 1, 泣 & わ < 已 *1 >b 
'し bb l< f I c l .cc lr4 化し <cc い 4 
77: 

B MM L つてサイハーだなあ 

79: 

け U;<Ll) i' \ 4 >u-lb<c4 >b lb l<c*lcl I e4e4e I fei. e8dc?? 化 C!f2 fri.errc * 化 cl 
frrei’r な g だおだはな 4 • 

hl:(t2) cl / な i ； な abg <c4clc.ldcff ム Cf8>ba«14 ： a2 <err>b<rrc4&：c 1 errerr 
cl& cl 

82:(13) f* 1 〉し 2a.t な . 1< eKdc<p-lcde>a< frrerre . 化 cl frreri*g*14t 

だ @i】+ 1 >gu 十 1 おを u 十 la&u+ lh@u+l く c@u 十 1 >b@u 寸 I <c®u+ld 

tt3: (t ■!) rrt.rrrrr 

な 1: け 5 ) み u-15 ’c い a ’gu 卞 15> が gabtf <c>ab<cdefeficedc^4c>b<c>a< Vvrev 
rc4 ム c>aaa<c>a<cd frrerrg4 女 g2edef 
85 ： (16 ) t <1.> aab<c4 > b4 . bb<cd> g <e4 ， ee>ab<c e4 • (i8c4 >a*l <crr》b も i.rc 
'化 c>aaa<c>a<cd ci 、 rcrrc4&c2c> b<cd 

8 む： 

87:/# C 

88: 

8 リ； （ tl) 6264 f がも g <d4c4 > b J b*!, <c> e2&. e4e.lt’-l な 4 j?4 . ac4 > b<c だ 4.cc* 
d• e e4fcN .c4 e2d2 
90 ： (t2) e2e*lfg4 & Jt<d4c4>b<l bl.<c>e2 么 
d,e e4fd-) .c4 e2d2 
91:< tin み u+le2e いがん g く cNc い bl b4 . <o>e2k e4e4t'4«4 fl し ac む b<c gl 
.cc.d.e e.lfd‘l.c4 e2d2 

92: (t4) i8el cl2e*lf*l c2.d8c 目 >b2g2 a24a 化な a «2<c2> a2 么 ag&ga b2 な 2 
93: け 5) el d2c: • い b4 a2 ん ab ん b<c >b2g2 f2 ん fg&ga <e2c2 c2JLcdidc >bl く 
yi:(t6) し .! c •じ Her >b. b8br a.aBar g.gHgr f. f8fr g •が gr a.aSar ぶ•な 
8ub< 

95:<tl) e2e4 ど rf! ムな <d4c.l>b4 b4.a'l.g»a< f2&f>aab< c2&c/b<cd じ 2> だ 12 
a4fia4b<c4 > blab*) <cd4 

96: (t2) e2e41'g4 & なく d.l じい bl b4.a4.K?a< fl >raab<c2 >rb<cdc*l f 
4ef.1ga‘l が fgjabl 

97: (t3) だ 2e*irg •化 g<d*lcl>b4 b4 • a4 . gra< f 化い aab< c2&c>b<cd c2>g2 
a lga-lb<c い b.Jab ぃ cd*J ぉ u- 10 

98: (t*l) <e 1 ( じた ' I り el f 1 > raab<c2 >rb<cdc a 

4 な 《 . 化 <c 'ぃ bJabUccUll 

99:(t . う I o1 >h ： da'l lvl< oX.>l)<r fl 。むく い！ • な , パん . 'IwhOiOhn ない 

100: ( to ) し •Ic.ctJcr >b. b8br a.aBar a—.a-tta-r <c ,c8cr c.c8c > 各 a.&8a 
f b.bSag 
101 : 

いじ； Ul) 1.100 pi 
103:(t2)[loop] 

10*1；{ ) I loop) 

H け：！ t‘l)I loop) 

106: (15) I loop) 

い , 7 : いぶ ） I loop] 

108; 

109 ： (p) 


な 4 ， acl>b<c な l.cc. 


250 Oh! X 1992. 7. 




















































































八ードウェアエ作入門（巧） 


<t 



コンピュータアーキテクチャ編 



コンピユータの基礎(導入部) 


Misawa Kazuhiko 


^尺和彥 


今月から，コンピュータアーキテクチャをテーマとした連載を開始しまず。 
コンピュータの設計，製作を通して，コンピュータそのものを理解ずること 
が目標。まずは連載の方向性，コンピュータの基本構成を解説しまず。 


今月から気分も新たに 「コンピュータ ア 
—キテク チャ編」が スタート します。 これ 
までの 「ハー ドウュアエ作入門」では ，X 
68000 のジョイステイックポートにつない 
で動作させる，アイデア回路の製作を中心 
に扱ってきました。いままでやってきた2 
年間に わたる 速載で， ェレクトロニクスの 
重.棠な閒路は，ほとんど網羅して取り上げ 
てきたつ^りです。 

主な内容は，化巧の総集編でひと t ゎり 
解説しましたので，をちらにも目を通して 
みてください。しかし，振り返ってみると 
しだいに教育的な内容から離れてきてしま 
ったようです。取り上げた回路も私の個人 
的趣味が強く，しかも特殊な 1 C を使ったも 
のばかりで，あまり一般的ではなかったか 
もしれません。 

をこで，この新しい連載では，より一般 
的な電子回路の基礎を取り上げてみること 
にしました。 テーマ^して， 私たちが日常 
使っている ノタ ーソナルコンピュータのアー 
キテクチャを理解するこ t をけ標とします。 
コンピュータ は，いまでこを菌1生自 g な CPU 
や LSI チップが高密度に集積された マシン 
になっています。しかし，原理的なところ 
から解き ほぐして いくし意外に単純な ア 
ーキ テクチャからなって いる ことがわかる 
はずです。嬰するに， コンピュータアーキ 
テクチャのモデルを，皆さんでも工作でき 
る程度の簡単な回路で， シミュレート する 
ことができるのです。 

今後ますますコンピュータ産業が複雑， 
多様化していくなかで，ソフトウェアだけ 
でなくハードウ卫アの知識も必要不可決の 
ものとなってきています。日頃慣れ親しん 
でいるはずのコンピュータカ':，ハードウェ 
ア I ：してどのような仕組みで動いているの 
かまったく对1らないでいるしあっという 
閒に時 f たからとり残されてしまうことにな 
りかねません。だからといって，雛しい読 
み物だけではなかなか受け入れにくい i ： こ 


ろらあるでしよう。 

この速載では，これまでどぉりの「ハー 
ドウェアエ作入門」の続編ということで， 

突際に回路製作をしながらハードの基礎を 
学んでいく方針を貫いていこうと思います。 
しかも，工作するハードウェアは初心あで 
も完成させられるように， 1 C 1個だけの極 
めて飾‘単ならのから，ゆっくりとしたペー 
スで進んでいくつらりです。これから，阳 
路の仕組みを解説する理論編，実際に工作 
する手順を説明する夹習編，をして ，黃晚 
した岡路で コン ピュータアーキテクチャを 
シミュレ ー トする応用編に分けて，雛しい 
ところは何度も繰り返しなカミら説明してい 
きます。 

今巧は コン ピュータの基本構成を説明し 
ていきます。 X 68000 など，巿販のパーソナ 
ル コン ピュータ をい くつかのブロックに分 
け，それぞれのな割を明らかにします。ホ 
巧には，みブロックの基本的な役割をシミ 
ュレートするための 1 C 1〜2個のモデル 
間路を設 fh 製作します。奕際に組み上が 
った凹路の動作を追いながら，一般的なコ 
ンピュータシステムに当てはめ，動作原理 
と役割を解説します。蹤かは CPU の基本满 
禅機能とデータ転送機能に絞り，をのあと 
は CPU をが义り巻く周ぶ回路ら扱っていく 
でをです。 

最終目標としては，まったく独立し/-'コ 
ンピュータシステムを組み上げる 力，， ある 
いは X 68000 じ接続するトランスピュータ 
の形にするかして，実用的なシステムを皆 
さんむみの九で，刹1み_1-.げていけるように 
していきたいと思っています。しかしど 
こまでやれるかは，皆さんの化援しだいと 
いうところです。具体的な葱見を，アンヶ 
ートハガキにでら書いてきてくれると鶴し 
いですね。 

をれでは，コンピュータシステムの構化 
要素を，分解していくところから始めまし 
よ 


L リコンピュータの t 着成 

コンピュータのアーネ テクチヤは，1949 
年にフォン•ノイマンによって提案されむ 
プログラム記憶方ぶ力す，现化^ぶ流となっ 
ています。このブログラム記憶方ぶとは， 
計算の実行内容を記述したプログラムを， 
外部記憶装罵（メモリ）に顺番に記憶させ 
て わき，をれを||| 央他耶 装 おに entralPr 
ocessing Unit : CPU ) が逐次読み化してき 
て実けしていくものです。 

この方式の姑火の利点は，紀慌させるプ 
ログラムをを更すれば，をれに応じた動作 
をさせるこ t ができる点です。巧さんわ馴 
染みの コン ピュ ータ も， ハードウェア だけ 
ではただの賴， ソフトウェア であるプログ 
ラムを打ち込むし計筑やグラフィックを 
実行•させるこ^ができるわけです。をして， 
1台の ハードウェアで もプログラムを 口一 
ドし麻すこ^で， さまざまなプログラムを 
をらせること がて、' きます。この述載でら， 
やはり一般的なフォン•ノイマンん•式の ア 
ーキ テクチヤに絞って解説を進めていきま 
す。 

フォン.ノイマン方ぶ の コンピュータは， 
火きく分けてかの3つの部かからなってい 
ます（図1)。 

1) 中央化理装霞 ( CPU ) 

2) 外部記惊装龍（メモリ） 

3) 入化カインタフェイス ( I / O ) 

今月はを体像をつかむため，ひ L I ：わり 
顺ホじ解説していくつりでず。また，今 
後製作していく ||り路の方針について！)，を 
れどれの場所で言及していきます。 



中央処理装置 ( CPU ) 


CPU の基本的な機能は，外部から入 >0し 
たデータを演算することです。 CPU は，コ 
ンピュータの中が部で命令やデータを記憶 
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してあるメモリから読み込み，をれを解読 
して実巧したあ！：じ，をの結果を再びメモ 
リに戻します。メモリから取り込んだデー 
夕は， CPU 内のレジスタ t ぃう記憶領域に 
一時的に保持されます。 

演算の種類としては，加算，減算の算術 
满筑ゃ AND ， 0民， NOT などの論理演算， 
1ビットずつ衔をシフトするシフト满算な 
どがあります。 CPU の中でこのように演算 
を巧う部分は「演算部」と呼ばれてぃて， 
特に基本的な算術論理演算のできる满算装 
請のこ t を ALU (Arithmetic and Logical 
Unit ) い、ぃます。 

X 68000 シリーズの CPU は，モトローラ 
の68000というにです。参考までにこの 


CPU が実行できる算術論理演算命令を，表 
1に挙げてわきました。この ALU の動作を 
理解するこ^は，コンピュータの基礎を押 
さえるうえで大変重要なことです。 

また， ALU のは力，にもシフトやローテー 
卜 命令を実巧するシフトレジスタ t いう演 
算器らあります。これについてもいずれ取 
り上げていくつらりです。 

さて， CPU の基本機能は演算です力':，い 
ま述べた满算部だけでは CPU i ： して十分 
ではありません。というのも， フォン •ノ 
イマン式コンピュータでは，実巧命令であ 
るプログラム自体らメモリ内部に格納させ 
ていますから，メモリから読み込んできた 
データが菜巧命令なのか，ただのデータな 


のかを判断する必築があるからです。 

たとえば，最初に読み込んできたデータ 
が加算命令だったとします。 CPU は，まず 
をの命令が減算でら乗算でもなく，加筑で 
あることを解読しなければなりません。次 
に，加算を実際に巧う2つの数値データを， 
外部から読み込む必要があります。さらに， 
演算結果を CPU 内にあるレジスタのうも， 
どの レジスタに 格納するかについても，指 
示してやらなければなりません。 

このように，命令データを解読しをの結 
果におい，演算内容に闕して类巧に必架な 
手続きををめ，実際に演算を巧う演算部に 
命令!：して送り,中,さなければならないので 
す。この制御信号を生成して送る部分を「制 


図1コンピュータのを本構成 



図2 デコーダ 


2進4ビット命令データ 

命令 I 
I 

命令16 

入力を令データを解読し制御信号をみ岐させる 


命令 I に対する制御信号 


デコーダ 


命令16に対する制御信号 


図3 CPU の巧成 


表1 - 1 算術演尊命令 


ADD 

ミ凡用か加算命令 

ADDA 

アドレスレジスタとの加算命令 

ADDI 

イミディエイト値との加算命令 

ADDQ 

インクリメントをミ凡用化した命令 

ADDX 

倍精度の加算命令 

SUB 

ミ凡用の減算命令 

SUBA 

アドレスレジスタとの減算命令 

SUBI 

イミディエイト値との減算命令 

SUBQ 

デクリメントをミ凡用イヒした命令 

SUBX 

イ音精度の減算命令 

MULS 

符号付き乗算命令 

MULU 

巧号なし乗算命令 

DIVS 

符号せき除算命令 

DIVU 

巧号なし除算命令 

CMP 

化用の比較命令 

CMPA 

アドレスレジスタとの比較命令 

CMPI 

イミディエイト値との比較命令 

CMPM 

連続した配列の比較命令 

CLR 

クリア命令 

EXT 

巧号拖張命令 

NEG 

巧号反転命令 

NEGX 

巧号反転の拡張命令 

TST 

テスト命令（ゼロとの比較をする） 

TAS 

テストアンドセツトを令 



演算結果 
出力数値データ 


表1 - 2 論理演尝命令 


AND 

ミ凡用の AND 命令 

ANDI 

イミディエイト値との AND が令 

OR 

ミ凡用の OR 命令 

ORI 

イミディエイト値との OR 命令 

EOR 

ミ凡用の EOR 命令 

EORI 

イミディエイト値との EOR を令 

NOT 

1の補数（すべてのビットを反乾）する命令 
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御部」と呼びます。制御部にわける奠斤命 
令の読み取りと解読には，デコーダとぃう 
回路が使われます（図2)。デコーダとぃう 
のは，命令データの穂類の数だけ化 jj 端子 
があり，読み込んできた命令データの内容 
にが応する,お力に制御信号を分岐させる役 
割があります。 

ぃまの説明でらわかるとわり， CPU にも- 
ける 2 つの部分， すなわち，命令を読み这 
んで解読する「制御部」し与えられたデ 
ータにがして実隙に演算を斤う「演算部」 
いま，互ぃに独立して動作してぃるわけで 
はありません（図3)。したがって， CPU の 
動作をシミュレートするには，满算部と制 
御部との組み合わせ方まで，考虛しなけれ 
ばならなぃことになります。実際の时路で， 
どのように制御信号などのやり i ： りを巧う 
かにつぃて，モデル[リ1路でが宿認してぃきた 
ぃし町ぃます。 

：口]外部記憶装置 W モリ） 

メモリはプログラムとデータを記惊;させ 
てわく h ころです。讯途によって民 0 M ( 
Read Only Memory ) i RAM (Random 
Access Memory ) の 2 穂類が'あります。 
ROM は読み化し禪用のメモリで，外部から 
向由に書き换えることができません（もも 
ろん特殊な装 f 置では書き換えられる）。 
ROM を使ったものには，入出力脚係の基本 
的な化理をサブルーチンの形で，記慌させ 
てあるものが多く見られます。 

入出力 I 划係の基本嫂理 t ぃうのは， X 68 
000シリーズでぃう IOCS (Input Output 
Control System ) ルーチンです。この10 CS 
ルーチンは，キーボードやフロッピーデイ 
スクドライブなど，入化九装置を直接コン 
トロールするための機械語サブルーチンが 
集まってぃます。 

ユーザーが名•種アプリケーシヨンプログ 
ラムを作るときに，ハードウエア部分はこ 
のルーチンを呼び化すことによって，劾率 
的にプログラム作成が斤えるのです。した 
がって，ハードウ卫アの基本的仕様を雙え 
なぃ限り，これらの IOCS ルーチンは書き換 
える必要のなぃプログラムであるため， 

民 OM に入ってぃるのです。 

をれにがし， RAM は読み書きが自由な 
メモリで，ユーザーが必要に応じてプログ 
ラムやデータをロードして使ぃます。化理 
が終わった結果のデータを七ーブして わぃ 
たり，あるぃは化理の途中で一時的に退避 
させてわきたぃデータなども七ーブするこ 
とができるのです。 



illustration Y.Kawahara 


ほとんどのコンピュータ 
システムでは，この RAM 
を主記憶装簡と呼び，メィ 
ンに使っています。 X 68000 
シリーズでも，システムや 
プログラムを記惊するメイ 
ン民 AM , グラフィック师 
师を記憶するグラフィック 
VRAM , テキスト画耐用の 
テキスト VRAM ， スプライ 
卜画而用のスプライト 
V 民 AM など，いろいろな役 
削の民 AM が装備されてい 
ます。 

メモリにはひとつずつ順をにホ地（アド 
レス）カミ害りり当ててあって，それぞれのア 
ドレスに数備データが格納されています。 

をの格納の仕方は，ラッチ!：いう論理凹路 
を使っています。ラッチの基本的な意味は 
「掛け金を掛ける」ということで，時 I 間的 
に変動していく 0/1の論理信号を一日乐のに 
保梓する（記憶する）働きがあります。 

X 68000 シリーズで装備されているいろ 
いろなな割の民 AM も，結局，回路としては 
In ] じものでこのラッチ1111路を使ったもので 
す。外部記憾装熙では，ラッチを憐化する 
むめのモデル回路について製作奠湾を巧い， 
メモリの基本的な動かを现解しようと考え 
ています。 

/—— 

入出カインタフェイス （1/0) 

コンピュータは人間によって使われる U 
し人問と CPU とがやりとりする化入11が 
なければなりません。これらの入出力装置 
を I / O インタフェイス（ I 叩 ut / Output ) とい 
います。 

入ブ J 装證としては，身近に使われている 
キーボード，マウス，ジョイスティックな 
どがあります。，中,力装置はディスプレイ， 
プリンタなどが化表的でしよう。 

また，フロッピーディスクやハードディ 
スク t いっむ外部記惊装蘆ら，メモリとい 
うよりは I / Ot いえます。 I / O についても， 
複数の装置にがしてみ々アドレスを設をさ 
れてゎり，ある装置と データを やりとりす 
るときには，をのアドレスを指をするよう 
になっているのです。 

ちなみに， I / O アドレスとメモリのアド 
レスとをかけないで，メモリにアク七スす 
るの t 同じ方法でアク七スできる I / O を 
「メモリマップド I / O 」といいます。 X 68000 
シリーズや Macintosh など，モトローラの 
680 X 0 系 CPU を使っているコンピュータは， 


この方ぶを採用していますね。 

この I / O に I 划する村路設計のをえ方と製 
作実背は，先巧までの「ハードウェア;じ作 
入門」で毎お!詳しく扱ってきた内容です。 
これまで述®を読んでこられた読あには， 
ある釉度馴染みのある事柄ではないでしよ 
うか。 しかし，新速載では CPU 周り^の脚 
がに着 U して，ぅ一度備がに取り扱ぅ予 
定です。 


^ 1 ~ r 来ちからのテー7 

コンピュータは，いま述べむような3つ 
のブロックから化り立っています。をして 
これら3つのブロックのうち，すべての化 
理にかして命令を下す CPU のアーキテク 
チャカ;'，コンピュータ全体の稱化を決める 
といってもよいでしよう。 

嚴新の コン ピュータがどんな複雑な化理 
をこなしているとしてら，すべて CPU の内 
部で基本演算をいくつら飢み合わせること 
によって行•われているのです。をういう觀 
点から，今後は CPU のアーキテクチャにつ 
いて重点的に考えていくこ！：にします。 
CPU の|||身がどういう回路からなってい 
ものか、 をしてそれぞれの I り I 路がどういう 
動作にが応しているのかを説明しながら， 
コン ピュ ータの 基礎に迫ってみたいしがい 
ます。 

おけからは実際の回路実おとして，贿算 
機能の•报も基本である加算器から始めます。 
AND ， 0民， NOT などの論瑚卿路の説 W か 
ら入って，をれらを組み合わせてできる「組 
み合わせ回路」を いくつか-を えてみむ あし 
2 つの入力に対してをの和を,中,: /J する加算 
器の設計，製作へとつなげていきます。を 
のあとは，減算器ゃ乘算器など，より,な度 
4 M 口」胳へと進んでいく予定です。では，来 
りから コンピユータアーキテクチャのり I ;巧 
へ足を贼み入れていきましよう。 


ハードウェアエ作入門 IS 3 
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今回 (7 SCG データ 

総物体数1004+4+26 
光源は3つ 
1280 XI 024ピクセル 
1670万色フル カラーを 
4 X 5ポジで出力 
使用ソフトはサイクロン 
C-TRACE 
マッピングテ‘ータ作成に 
Z’sSTAFF PRO -68 K 
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猫とコンピュータ 
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0 1M 

朗読されるパソコン 


Takazawa Kyoko 

高沢恭子 

パソコン周辺の「言葉」の読み方があいまいなことじ気がついたキ 
ヨウコさん。使つているけど読み方は知らない，つてありますよね。 
いつかこラいつた「言葉」が堂夕と□じされる曰が<るのかしら。 


ス—ジべツカ—女史が描いた，のど 
かで痛快なが科巧「火事なことはみ一んな 
納にがわった」（前时記載）の中に，「家に 
いるからといって，電請に川ることはない」 
というて則がある。 

お話のベルが鳴っている。をのをばで觸 
は何かむか问身のことに U をかがやかせて 
ゴキゲンですわっている。ぶ請にをれほど 
とらわれるこ！：はないんだ，という光黃が 
楽しし、。挪はお訴と问じ空 I 別にいながら別 
の階瞒を化っているのだろう。彼，ビンキ 
—の3大スローガンは「ソフトに」「クール 
に」「神秘的に」なのだをうだ。 

ぶにいると何度も屯話のベルに呼びつけ 
られる。オマエは何をわいても受’1 带器をと 
るべきだと，ベルは叫びつづける。電謡な 
んてをんなに愤いものじやない。化よう！： 
出まいとこちらの勝-乎のはずだ。ただマズ 
イことに，まもがい屯話も無用のセールス 
も，だいじなり K 1 こら，みんな同じ昔でわめ 
きたてる。をれでしかたなく，一部分の必 
要を拾うために，すべてのベルに応じるこ 
L になる。 

こちらチ備校 

V 区話の半分じ l . h が，さまざまなセールス 
なのだが，をのなかでもこのごろは高校生 
のトオルを標的にした予備校からの勧誘電 
話が多い。 

「トオルおのわがさんですか？」 

本人か保護—あでなければ七ールストーク 
が触駄になるから，まず雌誠をする。 
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をれから，どこからか得ている本人の中 
学畔化のを閒模試の)成績，偏差値などをあ 
げて，あれこれ立ち入ったアドバイスをは 
じめ，こちらの親‘じ、を刺觀する。 

通学している,钥校の斤事 U 稱などらよく 
調べてあり，巧業の進行状州をほかのな校 
を例に比較し，をれ t なくな機悠を持たせ 
たりらする。 I’ パ J だけでは不利，す備校が 
わ乎ないしましようとさをいかける。 

都内とをの則ぶに丫•備校は1700ほどある 
そうだ。全聞では5000 la 」 •.になるらしい。 

乎供の数が減っているために，小学生の学 
群熟も化徙あつめにたいへんだという話を 
I 川く。予備校らいまのうもに萊:結•をあげて， 
生き残りをはからなくてはならないのだろ 

ぅ C 

每円といっていいほど，さをいのお話が 
かかってくる。同じで備校からちがう貴任 
おの名前で，個々に勧誘してくるところも 
ある。 

「00- T •備校はぉ子さんの商校の授業とう 
まくがおしませんから，やめたほう力;'いい 
ですよ」 

「つぶれてしまうところも多いですけど， 
ウチは30年やってますから大丈火です」 

熱'1：、のあま0，をんなこ t まで言う予備 
校もある。 

をのうち新ホのお誦がかかるようになっ 
た。 

「こちらはチ備巧ではありません。予備校 
の内容についての情報を摇供した L 、のです 
力;'，ご利用になりません力>」 


奇妙な話だなと思っていろいろたずねて 
みたら，受験したい乂学の倾向に合った， 
本人にふさわしいと思われる予備校を紹介 
するビジネスなのだをうだ。 

「わをさまから料金をいただくこ t は決し 
てありません」と弓齡稠する。 

「ご不燕に思われるからしれませんので説 
明いたしますし私どらのご紹介で丫‘備校 
に入学なさいます場な，こちらで手続きを 
させていただきます。をのときに予備校側 
から若干の報卿!をいただいてわります」 

V 0： 誌七ールスのを盛時化だ。お訴ご^き 
にだまされるものかとシッカリ者を気どっ 
ていても，ひとたびな分の間心がに触れら 
れると，あやうく I ：りこにもなる。 

お次元にいて人の行動を乱す屯請は「惡 
跪が発明したものだ」という言葉らあるを 
うだが，やっぱり庶 E の方能機。ベルの音 
が少しうるさくてら，が而することにくら 
ベたら手閒も I 制副ら小さなものだ。 

なんて読むのゎ 

友人から，七ょっとした劑!りの VE 訴があ 
った。何かを考えるきっかけになるお話は 
あり がたい。 

「CAD はキャドと読んでいいんでしよ， 
CAI はシー•エー •アイな の？」 

「を，をう……ね」 

「じや，アスキーが,中,してる，力ード3， 

4っていうのがあるでしよ。あれはスリ ー ， 
フォーなの，サン，ヨンなの？」 

「ウーンしをうねぇ . 」 

電話の主のナカムラさんは，な巧までい 
っしょだったわさな友達で，同じ字を蕾 
く恭子さん。 A 大学の英义科に進み，2人 
のぉ子さんのわ間:さんである。 

「 II の不自山な人たちのために，削説のボ 
ランティアをしているの。報酬は交通钱程 
度なんだけど，好きなことだから」 

私たちは昔の满馴少女で，新お区の演劇 
コンクールなどによく参加した。子供なが 
ら翻訳^のも满じた。児壺劇や学校劇の主 
なは子供だから，巧の低い私は主役が多く， 
巧の子のなばかり。背の嵩いナカムラさん 
やホントの巧の子たちは，みんな-火人のな 
だった。「君は声がアルトだから，がの子に 
ちようどいいんだよ」と化生は言っていた 
が，ほんとの珊山は身体的な衆件だったよ 
うだ。 




「 DOS は ドスで， OS はオー•エスね」 

ボランティアとしては都合のよいときに 
しごとを引き受•ければよいらしいカミ，1111)- 
の本の則読については，正確な音読のため 
に，ずべて11かの责任で言葉の調査をしな 
ければならないをうだ。公共の施設の一室 
で朗読の録音が斤われ，テープのかたちで 
わさめられるという。 

「いままでは一般の書物だけだったけれど， 
こんどはじめてワープロについての本を-説 
むこ！：になったの」 

をの小にパソコンや通信の用語もたくさ 
ん化て〈るのだが，読み方がわからなくて 
困っているという。 

たしかに，ふつうの書物や义学作,おなら， 
国語や澳字の辞典をひくことで正しい読み 
方を知ることができる。をれがパソコンや 
ハイテクの用語となるし辞典類には意味 
することの説明はあっても読みぶまで記さ 
れているとはかぎらない。 

「 SIG はシグでいいんでしよ， CUG はシ 
—•ユー•シーなのね」 

「をうよ」し正しいつもりで答えるけれ 
ど，確信があるかというし巧分の則削の 
人がわわかたをう言っているというだけの 
ことだ。にく普及しているシステムやマシ 
ン，ソフトなどは一貫した読み方がを替し 
ている力3'，をうでないものは，それぞれ自 
分流に読むことらある。だからといって問 
题になることらない。 

NATO や PKO のように，政治やニュース 
の必須用語には，読み方に中しなわせがあ 
るのだろうカミ，ノ《ソコン川語にはをれほど 
厳密な申し合わせはいらないようだ。近く 
で見聞きするかぎり，わ互い愈味が正しく 
通じれば宵読についてはあまり深くこだわ 
るふうはない。 

なぜ'なら，もとらとパソコンや 0 A の世 
界は，基本的には靑がないものだ。酌师を 
見て認識すればをれですむ。をして黙って 
入力すればいい。画惭巧の用語や略称を， 
いちいち声をあげて読む人は少ない。をれ 
が便利さのひとつのをでもある。英义字や 
記号をほんとうはどう読むのかわからなく 
ても，をれほど困らないのだ。 

パソコンの言葉は「書き言葉」に似てい 
るが，「蕾き言葉」でら「話し言葉」でもな 
い第3の言葉かもしれない。 

をういう言葉の正しい読み方を追究する 


嚴初の人が，なんと朗読のボランティアで 
あるとは。をして，耳をすませる人の前で， 
パソコンの言葉がきれぃな明 I 憔な昔となっ 
て流れるとは。ぃままで想像できなかった 
悄黃だ。 

替楽のようじ 

NHK - FM で，が【]午前中の15か問朗読 
の時間がある。閣内，海外のお作を，声俊 
としてら定評のある俳俊さんたちが読み削 
かせてくれる。あるぃは口の不自由な人た 
ちの楽しみの時削かもしれなぃ。 

ひい)の 人力;'，|'1かの声によってある物 
語の世がを描きだす。すばらしぃ力だなと 
思う。1册すべてを読み叨るとぃうもので 
はなく，ある部かを2逝11{りくらぃ朗読する 
ので，ストーリーを問くのが U 的い、うよ 
り， FM 放送の音の良さで，則読する人の声 
の满奏を味わう I ：ぃった晴閒でもある。 

「猫 L コンピュータ」をが斤本にするとぃ 
うとき，かつての Y 編集技や速賊が1当の女 
性編盤お I さんとずぃぶん話しあった。 

アナログのかたちでデジタルの一师を亿 - 
えたぃ，をのむめにごくふつうの說みもの 
のように縦題:きの本にしたぃ。をれが Y 編 
集長のな見だった。 

ページ数の制約もあって，内容的にも書 
きなゎしをしなければならなかったのだが， 
ぃちばんの1!!)趣は，随所に化てくるアルフ 
ァベットや英义字のプログラム W 語をどう 
するかとぃうことだった。 

けっきょく，英义字も記号も基本のには 
すべて縦書きにすることになった。みんな 
物語の流れの小に入れる，をんなつ^りの 
处理になった。 

むだし，思ぃ返してみるしこれ 
らをどう発昔してもらうのかにつぃ 
ては，まったく考えがゎよばなかっ 
た。 ノタソ コンをさわったことのない 
人たちでも，誰にでも，ふつうの本 
として試^んでもらぃたぃ。をれが編 
集挺をはじめとしむみんなのな図だ 
ったのなら，蔬みぶのわからなぃ言 
葉があってはぃけなかったのだ。 

こうぃう本を則読してもらうし 
どんなことになるだろうしふと考 
える。「アスタリスク」と力>「レマー 
ク」 なんて言うのかな。「ゴー•卜 
ウー•七ンサンビヤク」なんて，笑 


わずに読めるだろう力，。音楽的な英しさに 
はなりをうらない。 

「をれから，朝 II 新閒のデータベースに 
HIASK ってあるでしよ，あれはハイ•アス 
クなの，をれともエイチ.アイ.アスクな 
の？」 

ナカムラさんの巧問はつづく。 

「エ……？ ？ ？あ，アラ？ ハイ •アスク 

だし I むうんだけど」 

「をうよネ，じっさいに読むことってない 
でしようからね」 

とうとう向こうから助け船が化た 。たい 
せつな巧から，しっかりとな速を巧けよう 
^:している人たちに，をんな不柿 f 央なが f 報 
では失礼にむる。 

「調べてみて，ちがっていたらわ知じ,せし 
ます。ところで，問音お義の葉は ， mt 
の中ではどう化现するの？」 

「をれはをのつど，則說お註といってな味 
を説 I リ]するの」 

熱满がすぎて IT ざわりになるような朗説 
は好まれない，個性をわさえてが々と説み 
すすめるのがよいをうだ。 

HIASK は「ハイ.アスク」 だった。 

読み方がはっきりしないのは，わもに英 
义字の略称で，をれに数ぞゃカタカナが述 
結している場合が多い。みーミングした人 
にたずねるのがお蕾なのだが， 「 Lotus 1 - 
2-3」などの数ザを n 本語で說む力 >，英祐 
で読むかは，あまり論点ではないように思 
ぅ。 

]：! 巧読はひとりでできるスポーツだ。誰扛 
いないときは発が練背に祈閒記事を読んで 
みることもある。私にとってはカラオケに 


化わる楽しみか^しれない。 

を at Users Gr る up 










第 B 1 回知能機械概論一お絹な計算機たち 


スーパー ウォ ーク マンのを説 


[ 切手乂 DAT のデビュー 

ひさびさにちょっ t これは . と僕をう 

ならせる モノが あります。 をれ 力 S '， ソニー 
が 今年2巧に発売し た 通称 「スクープマン」 
です。何がすごぃ力， i ： ぃうし切手-大の大 
きさの力七ットを使う DAT である^ぃう 
ことです。3 cm X 2 .15 cm で厚さが' 5 mm な 
のですから，帷かに厚さが少しあって縦に 
ちょっとや||ばした切手とぃったところです。 

マイクロカセットとぃうのもありました 
が、 をれとは比べらのになりません。体横 
比でぃえばマイクロカセットの4分の1よ 
りも小さぃのです。この ミニ DAT テープを 
25個集めて，やっと普通のカセット テープ 
の大きさとぃうビックリ^のです。 

マイクロカ七ットと大きさで比較してど 
うのこうのぃってもぃぃのです力;'，決定的 
な違ぃは，とにかく DAT , つまりデジタル 
録音ですから，音質が普通のカセットやマ 
イクロカセットなどとは，天地の差である 
ことは疑ぃの余地がありません。早〈実物 
の音を聞ぃてみたぃと思ぃます。 

今回発売されたのはポータブル型であり， 
大きさは，11 .3 cm X 5 .5 cm で厚さが2 .3 cm 
です。したがって，ここにある嚴新機種で 
はありません力;'，かなり小さぃ部類に入る 
ゥォークマンを 細く縦長にした感じで，容 
屉的にはほぼ等しぃ感じです（時さ数ミリ 
分大きぃかな？）。これで DAT とぃうので 
すから， をれこを「スーパーウォークマン 
の誕生 J い、うべきでしょう。 

このきわめつきの超ミニ DAT 力七ット， 
をのを;前を 「 NT 力七ット」とぃぃます 。 NT 
とぃうのは ， Non Tracking (ノン•トラッ 
キング）の略でして，この製お,の技術的な 
ゥリなのです力 S '， 地味とぃえば地味なネー 
ミングと感じたホはぃませんでしたか？ 
t ころ力;'，この印象は案外ぃぃところを突 
ぃてぃるのです。 

[_ ぃし、加磯な読み取り OK の按術/ 

DAT などをこのようじ究極的に小さく 
したときにぃもばん問題となるのはなんで 
しょう力、？をれは，回転ヘッドとテープと 
の位證蹲係をどのようにしたら化備に制御 
できるかとぃうことです。テープには細か 
く斜めにトラックが走ってゎり，隣のトラ 
ックを読んだりせずにきもんとひとつずつ 
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読んでいかなくてはならないとされるから 
です。 

ここで俊秀な技術おたちはこう考えたの 
です。隣のトラックを間違って読んでもあ 
t でつじつまををわせればいいのではない 
か。 をうです，データ^アドレスを両方読 
み込み，つぎつぎとランダムアク七スメモ 
リに書き込んでいき，あとで再構化すれば 
(アドレス順に読んでいけば）いいのです。 

このような，いわば逆転の発怨があった 
からこを，正確な制御が不必嬰になったの 
です。をの結果，巧をした再生が実現され， 
また，複雑で小圆路化が雛しいメカを削減 
することが可能となったのでず。 

もちろん，この方式にわいても正確な制 
御が要ボされる部分はいくつかあります。 
をのひとつが バラバラ に書き込まれる メモ 
リの容量の閒趟です。をの容量には限界が 
ありますから，テープの速度ををれなりの 
精度で制御しなければならないのです。あ 
ふれをうになったら速度を避くしたりする 
ことです。 

[_ 巨立つちゃ困る理由 / 

ス— パ— ウオ_クマンとも 呼ぶ ベ きこの 
製品，ソニーはなんと残念なことに「会議 
などのメモ用録音機」と位證づけたいよう 
なのです。上司の声をなぜ'廚品質のデジタ 
ル宵で閒こうというの力、，ほとんど意睐不 
明といってはいいすぎでしようか？ 

し 力 > し，派手に 「ス ーノタ ーウォークマン 
DAT 」 として売りまくることができないこ 
とには，明巧隹な意味があります。奥は，こ 
の製品の巿敝化までには10年化卜.にも及ぶ 
苦雛の道のりがありました。障壁となった 
のは，技術的な|巧题というよりは，むしろ 
政治的な問題です。このへんの詳しい緖絳 
は，|;|緒 エレクトロニクス 誌550号の閒発者 
にがするインタビュー記事など力•らも読み 
巧义れます。インタビューを受ける彼らの表 
情は底拔けに I リ ] るいのです力;'，をれだから 
こを彼らのいままでの道のりを考えさせら 
れてしまうのです。 

試作為,自化はすでに1984年にはできてい 
むをうです。をれがなぜ今年まで U のけを 
兄なかったのでしようか？をの现山は，わ 
もに次の2つのようです。 

1) オーディオ業がの合葱ができているお 
おの DAT 规格との兢合 


2) ソニーが次世代オーディオ決定版と提 
峭している ミニディスクとの競合 

従米 DAT は昔はもちろんいいものです 
力;，ウオークマン程度の大きさにするのカミ 
雛い、いう問跑や著作権問趣などがあり， 
パッと普及するまでにはまっていません。 
一方，従米の普通のカセットの市場はすで 
に飽和しています。をこで，ソニーが次世 
化オーディオ用の切ウネし!：して提案してい 
るのがミニデ ィス ク ( MD ) というわけです。 

このような現がにわいて，この製おを「ス 
—ノ《ーウオークマン DAT 」 I ：して派乎に売 
り江',すことは，ただでさえ苦臘している 
DAT の市場をさらにかき回すことになり， 
また，次世代ミニディスクとの関係も曖昧 
になると， ソニーの 姿勢がほかのメ_力一 
から だけでなく 消巧者からら刖われてしま 
う i ： いうことです。 

ミニディスクについては， 多少微々少な側 
师もあります。をれは， 業界 i しての統一が 
まだ得られていない t いうこと，というより 
は，別の媒体を使う別の規格である DCC 
と将米のシェアをかけて水而下でしのぎを 
削りあっているという段階にあるのです。 

こういうような政治的状況を考え，この 
超ミニ DAT をメモ用録音機など I ：いう，い 
ってみればさえない位證づけで売らざるを 
えなかったのです。 

この商品のがが-さえ知っている人はあま 
りおらず，知っていてもステレオ録昔でき 
るの？という程度なのですから， I 網発ス 
タッフへの间情は難じえません。でも，彼 
らの笑顔の写真を見るし「発売にこぎつけ 
ただけでもラッキー！」とまでいえをうな 
苦雛の10年をやはり感じてしまいます。 

[_ ぶいちのと売れるちのとの関係/ 

よいものがをれほど注目されずに終わる， 
ということは，この世の中ではをれほど珍 
しくないことであるのは，まあ事实である 
といってもよいでしよう。ところで，ある 
ものがよいものであるということしある 
ものがよく普及する/売れるということと 
の I 划イ系はいったいどのようになっているの 
でしよう力，？ 

ここで，"もの’’というのは商が,あるいは 
芸術的作品一般，場合によっては人閒など， 
広く瘋味するとします。また，よいらのが 
どういうもの力いう議論にはなるべく立 
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ち入らないようにします。閒題が複雑にな 
りすぎるので。 

さて，よいものがよ〈売れ広まる，とい 
う化の中は，をれは理恕的だといえましよ 
う。よいのを送り化す人はをれなりの 
け巧神的な意味も含めて）恩恵を受けるで 
しようし，受け手のほうもよいものを得る 
ことができるのですから。 

ところ力 S '， 必ずしもをうなっていない 
ころが世の中です。なぜ'，よいらのがよく 
売れないのか!：いう疑問に列•する最初の答 
えが ソ ニーの スー パーウォークマンの 例か 
らわかりまず。 

回答1政治的理由でわざと広めない 

らちろん，総合が J には広めたいという気 
持ちには変わりないのですカミ，このソニー 
の例からわかるように，別の製品をより広 
めたいという場合がこれに相当しまず。政 
治的理か 1 と乙、 L U にいっても，もっと個人 
のな価値観などにもかかわる，さまざまな 
原因がありうるし砂います。たえば，マ 
イナーということにより樽極的な葱義をみ 
えたいという場合などです（「テレビなんか 
に化たくない」などもこの一種でしよう）。 

L 2つの不幸な回答 / 

にめる/売るということが具体のにどの 
ようなことであるかを考えた！：き，もっ^ 
秘極的な理かが見つかります。をれが， 

回答2コストを考え無理して売らない，あ 
るいは質を落とす 

僕など，こんなコスト（お金や労如など） 

は無駄じやないし砂っているので，たとえ 
ば，似たようなものを遮がしよう t すると 
きには，なるべく売る然力をしていないほ 
うを選がするという巧動パターンがみにつ 
いています。たとえば，宣伝しまくってい 
るようなを社のビールは飲も‘気がしないの 
です（どこの宣伝似たりよったりだっ 
て ？） 。なザならをのぶん絶がに手抜きがあ 
るはずだと勘ぐってしまうからです。 
「モノをたくさん作り，たくさん売り，た 
くさん買うこ t 力':，社をの発展にとって絶 
が的善である」という暗黙の规跪を持つ現 
化を本お藉にゎいて，凹答2に承•した問題 
はきわめて本質的な閒题である t いえます。 

3つ目の回答，をれはよいものとは何か 
という帮学的問趣にもからんできてしまう 
かもしれないのです力';，回答2より杉根本 


的に思えるので避けざるをえません。 

t りあえず，嬰するに，どんならのでら 
本当のよさとぃうものがわかるには，をれ 
なりのトレーニングとぃう力’，熟練とぃう 
力’，能力い、う力 >，いこかく，ある一をの 
キャパシティとぃうのが必嬰なのではな 
ぃかとぃう仮説が考えられます。 

らし，このが説を認める^ぃうのならば， 
あはスムーズな訴かむしれません。どん 
な分野，種類のモノでら，人数的にぃって 
熟練してぃる人は少なく，アマチュア的な 
人が多ぃとするのら無现な前提ではありま 
せん。人それぞれ俾意なことはありますけ 
れど，をれ la 外のすべての^のにゎぃては， 
索人なのですから。 

をうぃうわけで，多くの人に売ろうとす 
ればするほど，多くのか'じ、者■にらウヶるよ 
うな レベルに 落とさなぃし缺目だ L ぃう こ 
i ： になります。 

回答3よぃものはそもそも多くの人には 
受け入れられなぃ 

し，これが化り立つならば，をもをも 
化の||| t は不条理なものだとぃうこ t にも 
なりをうです。本当によぃものを作ること 
のできる送り手は（皆に広まるかとぃう点 
では）評仙 i されなぃとぃうことに等しぃ^ 
考えられるからです。 

M 答3につぃては，僕は確かにををせざ 
るをえなぃ点は多々あるしなぃます。しか 
し，声高に話すような気になれなぃの杉事 
'おです。なぜ、ならば，1り1答3は，"もの"!： 
ぃう分野が無数にある，つまり，ある人の 
熟練腹をある基準で測っても，をれは無数 
にある基準のひとつであるとぃうことを前 
蜡としてぃるのですが，をれが忘、れられが 
もだからです。 

をれがちれられたときに，あるひ！：つの 
基準を絶対化したり，「火衆は所誰馬胳だ」 
が J なお論に結びつきが七である I ：ぃえまし 
よう。イヤミなマイナー志向もこれ t 问じ 
ようならのですね。 

「 曰本一不遇な7シン 7 

U 本のパソコンが場で，よぃものなのに 
ウヶてぃなぃマシンとぃえばなんでしよう 
か？らもろん， Oh ! X の読をとして， X 68 
000または MZ とぃうところをあげるこ t 
がす恕されます。交•当な意見でしよう。 

しかし，考えてみると，本誌が現にここ 


にが化し，しかも，10年ら続ぃてぃるとぃ 
う事藥を化るだけでら，これはをんじょを 
こらではなくウケてぃるとぃえはしなぃで 
しょう力 • （らちろん，次のような反論があ 
るのは，ホ知ずみです。本誌が10年統ぃた 
のは俺むもが質ってやってぃるから。本誌 
の内ががぃぃからであって， X がウヶてぃ 
る/ぃなぃとは間係がなぃ。あるぃは，もっ 
1 何卜倍も部数が! V ,なぃと X の菜峭らしさ 
には化合わなぃ）。 

僕は现巧する不遇なマシン U 本一とぃえ 
ば AMIGA り、外にはなぃと思ってぃます。 
もしかして， AIVHGA の类物を兑むことが 
ある人は読者のなかでもごく少数派なので 
しょう力>。など L ぃぃつつ，僕む尖こ隙のと 
ころ触ったことはたぶん昔に U 口し御茶の 
水のパイナップルとぃうすごく小さな店で 
少しぃじった程度なのです。ちなみに，こ 
このち人は数年前に本誌を化してぃるソフ 
トバンクから『アミーガパラダイス』い、 
う， たぶん日 本で唯一の AlVnGA の単巧本 
を化してぃます。をのおで，峡し叫のような 
闕耐や効果音を持ったゲームをおせもれて 
びっくりして佩ったことを党えてぃます。 

アメリカやヨーロッパでは，フリークに 
熱好;的に愛されるマシンとしての地化は確 
立されてぃるようで， AIVQGA 卿"1記ら化 
てぃます。ですから，アメリカでの AMIGA 
の地位は U 本にゎける X 68000 に（越えては 
ぃなぃ力す)近ぃ t ぃえます。 AMIGA は II 本 
では，ごくごく少数のゲー ムマニアとコン 
ピュータグラフイックの七ミ プロ/プロが 
使用してぃるにとどまってぃるようです。 

ポップアートの化物，アンディー•ウォ 
ーホルに 「 AMIGA でのアートを僕が気に 
入ったのはをれが僕の仕带 t 似てぃるから 
だ」 とぃわしめた AMIGA 力':， コン ピュ ータ 
グラフィックやマルチメディア I 划述で化用 
されるのは当がとしてら，一般にウヶなぃ 
のはなぜ'でしょう。たぶん，贩充巧のコモ 
ドール祉や日本の代理店 t なるべき t ころ 
ヵミ， U 本の巿場ではどうせ獻し!だとあきら 
めて，なにもしてぃなぃ t ぃうこ t がぃち 
ばん火きぃのでしょう。 

でら，やはり，よぃらのはよぃのです。 
Macintosh のように，一太郎が動くように 
せがまれるマシンになれ， t はぃぃません 
が、 もっと広まるべきですむ。 AMIGA (ラ 
テン語で女友達）がふびんですね。 
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今年のバル七ロナを輪を楽しみにしてい 
む。 

ぼくは女•子スポーツをおるのが旬’•きで， 
女子プロゴルフの中野晶選手，女子プロレ 
スの尾崎魔ち;壁手など好みの選手は多いが， 
なかでも欠子マラソンの松野明美選手と女 
子バレーボールの斎藤真山美遮手の2人は 
大のぉ気に入り。 

小 t 巧で可憐なが野選手が命をすり減らし 
ながらという表情で前へ前へと歩を進めて 
いく姿には，エクスタシーにも似た美しさ 
があふれていて感動的。ぼくだけではなく， 
彼女が走る姿に魅せられて女子陸上を見る 
ようになったという人は結構多いと閒く。 

斋藤輿ホ美選手はイトーヨーカドーチー 
ムのエースで，日本人遽手とは感じさせな 
いほどパワー心フアイトが魅如。遮度にボ 
ーイッシュな攀:腳気らあって力％試な中の 
ひきしめた表情が案に絵になる。松野選手 
とは違った意味で戦うみ1生の美しさがある。 

ただ，松野選手はトラックからマラソン 
に転向した鹿後であり，あまウ実緖がなか 
った。また齋藤選手は貧血，曆痛と相次ぐ 
トラブルで昨年からずっと調子を崩したま 
ま C 

ちょっと不をだな，とは思っていた力 S '， 
悪い予恕がが川1して，4〜日；1に決まった 
をれざれのバルセロナ五輪代表選手選考で 
見事に2人とも外されてしまった。 

しかむがないといえば，しかたがない。 
でも，わぉいに不満である。なにしろ選考 
基準など，あってないようなものなのだ。 

女子マラソンは何試合かある選考対象レ 
ースでの様子を見て遮考をで決める，とい 
うことになっているのだが，特にり' I 場圆数 
の義務づけもなければ，何位化とが何閒^ 
かいう必要余件.もない。指定されているレ 
—スのうちのどれかで，ある程度の活躍を 
して，あとは遮考委貨の心証をどのくらい 
得るかということにかかっている。 

女子 バレーに 至っては，もう全 [1 本 チー 
ムス タッフの気分ひ L つにかかっている。 
極端な誦が何ひとつをかはない，といって 
いい。 n 本リーグ戦や黑磯がでどれだけ巧 
踞しても，まったく I 缚係がない状況だ。 

この姑:梁，松野避-手がリクルート 所儀の 
が蘇 選手に3 人回の 出場選手の座を奪われ 
てしまったこ心は，スポーツニユースなど 
でごな.じの}: わり。 

泣くにぶけない！：ころなのに，追い巧ち 


を力，けるように， 

「トラック兢技に戻れば五輪化場の可能性 
が'ある」 

など！：いう請が化てくるに及んでは，アが 
としてしまう。ちょうど営業から SE に転向 
してやっと実績を化して張り切っている社 
貫に「営業に戻るのがいやならクビだ」と 
伝えるようならんだ。 

一力‘の斋藤選手は，これはまあ体調不良 
で嚴近は控’えに网っていたのだからしかた 
がない。しかし，もれ方が恶い。 

今凹の近輪チームは，ダイエーの山内美 
加遮手を除けば，既得権で化場できるベテ 
ラン選手のほかは n ぶチームの選手や元11 
立の避手が大半。齋臟選ず•の巧を埋めるよ 
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ダイエーとリクルート 
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うに頭張った髙山選手などほかに活躍した 
選手も多数いたが，あっさりと無視された。 

ソウル;化輪のときじ一部でれヒ判の声も化 
たのだ力':,バル七ロナでもを11本チームニ 
阿立，という構図になる。ほかのチームの 
選手は単なる応援係として巧くようなもの 
だ。わをらく，今岡も11立の遮手がレギュ 
ラー化場することだろう。理 III は削単で， 
組織から 0 B まですベて II 立一色に藥りつ 
ぶされているからだ。一時期のジャイアン 
ツーただったプロ野が界と同じである。 

マラソンやバレーボールに限らず，どう 
もアマチュアスポーツ界には，キナ奥さ力す 
つきまとう。ほとんどの穗回で，誰か特定 
の人物や組!®の惠化が働いたかのような選 


手選考が繰り返される。 

マラソンの選手選びなど素人が考えて杉 
備単だ。選考レースを2試合やって化表—名 • 

2人を決めて，2位 U 下からタイムで3人 
目+補欠を決めるなり，敗者復活戦をすれ 
ばいいだけだ。本来は五輪の本番では一発 
勝負なのだから，選考レースは2試合でも 
多すぎるくらいなのである。バレーでらス 
パイク率だ！：かサーブ率の俯をもっとわ力’ 

りやすく指標にする手はいくらで飞ある。 

誰からも义句のつきようがない，はっき 
りした選考基準に基づいたず斗学的なスポー 
ツ界にする必要があるはずだ。いつまでら 
火学の運動部感觉で組織述営していていい 
時化ではない。有望な遵手の芽を摘んでし 
まう体質になりかねない。すでになってい 
るのかむしれない力5'。 

ネネ 本 

をういうわけで， 4 巧にマラソンの 3 人 
固のを輪化場者に選ばれたのは，男乎がダ 
イエーの中山選手，女子が'リクルートのお 
蘇選手なのであった。 

ダイ エーと リ クルート。 

何をどう考えてみても，およを接点のな 
いをネト-である。リクルート株の3割がダイ 
エーに移って，リクルートがダイエーの'巧 
本傘下に入るなどとは，どう常識で考えて 
らま)りえないか米事が起こってしまったの 
だから恐れ入る（実はをの請を中心に嘗こ 
うとしたのだが，五輪シーズン間ぶという 
ことむあって，話がついついをちらに移っ 
てしまった）。 

これは-某新聞の大スクープだったのだが， 
読んだときはピンとこなかった。英說とし 
て頭に入ってこなかった， L いっていい。 

ぼくのようなイメージ化巧型のマスコミ 
人にとっては，こういう向かの想像九を超 
えるような岀来事が実際に起こってしまっ 
たとき，というのは本当に辛い。般がを感 
じてしまうからだ。 

いずれにせよ，これを機に時化は變わっ 
ていくかもしれない。コンピュータ I 划速業 
界もいつまでら NEC , IBM , 當7と通……で 
はすまなくなる。少なくともソフトやネッ 
トワークでは，ダイエーや東急，七ゾン， 

小田急，阪急，といった大手資本がゾロゾ 
口化てくる可能性がある。西友の無印良品 

パソコンにダイエーのオレンジ 0 S をのっ 
けてワーナー映晒の特製パ'—チャル.リア 
リテイゲームで遊ぶ……笑いごとではない。 
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レミングス 

X 郎邮日 5"2 HD 版 

7,800円（税別） 


X 郎邮日用 3.5/5"2 HD 版2枚組 

7,200円（税別） 3お 


イマジニア巧 03(3343)891 I 


自然界の巧存をシミュレー h ず 
る，環境ソフ h 指向グーム。エ 
デイツト機能もついているので， 
自分なりの遊び方を考えるのち 
面白いかち。 


M . N.M Software 00423(60)3084 


見かけは結構地がだけれどち，ひとたびプレイずれば異様なまで 
に八マル。面は簡単なものから超ムズイ頭の体操 (7) までたっぷ 
りと用意されているが，連続的に遊んでしまラこと間違いなし。 
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電机本舗巧03 (3447) 1773 


XIN/XOUT 


X 郎邮日用 3.5/5"2 H □版 


14,800円（税別） 

1名 


Macintosh と X 6 日日日日， MS-DOS マシンを 
リンクさせて，ファイル転送を行ラ 「 XIN / 
XOUT 」 の最新バージョン。データのやりとり 
じ困っている人はお試しを。 



プレゼン K の応募方法 

とじ么みのアンケートはがきの該当項目をすベてご記入のうえ， 
希望するプレゼント番号をはがき右下のスペースじひとつ記入 
してお申し込みくた•さし、。締め切りは1992年7月18日の到着み 
までとします。当選者の発表は1992年9月号で斤います。 
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ソフい、*ンク巧03 (5488)1360 

Inside 
X 閒邮〇 


6,800円（税込） 

2名 

値段ちオシャしなこの 
単行本は，本誌では言 
からお馴染みの窠野氏 
の執筆じよるもの。窠 
野氏をご存じない方々 
は，先月および今月号 
の本誌の特別企画でさ 
つちり確認のこと。 


プ戀卜 


去觀音 
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マイクロデザイン出版局巧03 (3551)9381 


ウイザードリイ 
幻想巧 

1,980円（税込）2名 

「ウイザードリイ日記」の作者である矢 
野徹氏が，どこまでも奥深い「ウイザ 
ードリイ」の物語を散文詩で綴った単 
巧本。 



日月号プレゼント当選者 


凸スターゥォーズ（北•海道）吉田未央（宮城県）吉川登（埼玉県）筒井ま 
一郎曰ブリッツクリーク（神奈川県）岩漢裕一（大阪府）乾お和（奈良県） 
太田貴道回 Out Run CD 側奈川県）玉ホイを秀（を媛県）家田貴之囚 X 68000 
C プログラミング（長野県）宮島雅史（を知県）菅本博么（大阪巧）福森淳 
(兵庫県）岩狭原、晴（福岡県）中巧学目写ルンです（滋賀県）鈴山俊吾（大 
阪府）山下洋（に島県）桐本傾か（香川県）早野哲也（敬称略） 

が上の方々が当選しました。わめでとうございます。商品は傾次発送いたし 
ます力 入荷が況などじより遅れる場合もあります。また，雑誌公正競争規 
約の定めじより，このプレゼント募集に当選された方は，この号の他の赌貨 
じは当邀できない場合がありますのでご了承ください。 
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ぺ•ン•ギ•ン•情•報•コ • 一•ナ • 一 


PRODUCTS 


X 郎邮日用増設5インチ FDD 


CZ -6 FD 5 

シャープ 



-重愚 3.7 kg 

伽格は99,800円（税別） I ：なっている。 
〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 巧03 (3260) 1161 ,06(621) 1221 


X 郎邮日用 CD - R 日 M ドライブ 

KGU-XCD 


計測技研 


川りり川11111 


I 川 …! 1…!1111111 



シャープは X 68000 用，増設5インチ FDD 
「 CZ -6 FD 5」 を発売した。 

2ドライブ搭載で， f 定ホの X 68000 シリー 
ズと 同様の才ー トイ ジェ クト， 才ートロー 
ド機構ががいている。 また，ドライブ番号 
切り替えスイッチで，増設側のドライブ-番 
号を0としまたは2と3に設を可能とな 
つている。このため，従ホの X 68000 シリー 
ズ用5インチソフトをメディアコ ンバ ート 
せずにをのまま使用するこ t ができる。を 
して， X 68000 Compact XVI 尊用接続ケ_ 
ブルが同拙されている。 

主な仕様は U 下のとわり。 

-記憶容量 


アンフォーマット容量 1，604 K バイト 
フォーマツト容盘 し 262 K バイト 


(8 七クタ，し024バイト時) 


• 転送レート 
-記録密度 
.シリンダ総数 
•トラツク総数 
•デイスク回転速度 
-消截電力 
• 外形寸法 


500 K バイト /sec 
9,646 BPI 
77シリンダ 
154トラック 
360 rpm 
15 W (定格） 


65 mm (幅） X 260 mm (奥行き） X 194 mm (高さ） 


162 Oh ! X 1992.7. 


KGU-XCD 


計測技研は X 68000 用 CD - ROM ドライブ 

「 KGU - XCD 」 を発売する。 

本機は， CD - Technology な製 CD-ROM ド 
ライブ 「CD Porta - Drive 」 に， FirstClassTe - 
chnology が X 68000 用の CD - 民 OM ドライバ 
を制作したもの。 

使用ドライブは東芝製 「 XM .3301」， イン 
タフェイスは SCSI , 平均アクセスタイムは 
325 ms ， キャッシュメモリを 64 K バイト搭 
載している。 

ドライバは， ハイシェラフォーマットを 
ベースと した ISO 規格に準拠している。こ 
れにより MS-DOS や PC -9801 シリーズ， FM 
TOWNS で採用されている同规格の CD を 
X 68000 で扱うことができる。 

をして， SX - WINDOW 上で CD - 民 OM を 

アクセスするアプリケーシ ヨン， 
「Macintosh フ アイルビユーア」と「才ーデ 
イオ CD プレイヤー」が付属ずる。 

また， CD - 民 OM メディアの第一弾として 
フリーウェアソフトを集めた，「フリーウェ 
アコレクション（仮称）」をドライブと同時 
に発売する予定。 


価格は118,000円（税別)。現在予約記念 
伽格（通販のみ）として93,800円（税別） 
で予約受けかけをしている。 

く問い合わせ先〉 

㈱ 計測な研巧0286 (22) 9811 


BTRON ノくソコン 

電房具旧 /note 


パーソナルメディア 



パーソナル メディアでは，障害者向け機 
能（イホーブルウユア）を標準装備した， 
BT 民 ON 仕様のノートパソコン「電房具1 
B / note 」 を発売した。 

イネーブルウェア機能とは手，目，耳に 
峰害を持つ人が，できるだけ健常者と同じ 
ようにコンピユータを利用するための機能。 
具体’的には，目が見えにくい人のための义 
字お大機能，手の震えがある人のためのキ 
ーボード，マウスの反応時間を調整する機 
能，同時キー入力が困難な人のための一時 
的なシフトキーロック機能などがある。を 
して，これらの設定を確認する患味での音 
声フィードバック機能を装備している。 

また，これらのイネーブル機能は OS レべ 
ルで実現されているため，アプリケーショ 
ン侧を改造せずにこれらの機能を使用する 
ことができる。製品仕様はじ[下のとわり。 

- CPU 80%6SX(16MHz) 

•メモリ 4 M バイト 

-グラフイック 640 X 400 ドット 
白黒 16 階調 







* 重量 3.1 kg 

伽格は 485,000 P ] (税別)。従来ユーザー 
には， 有慨でソフトウェアアップデ_トサ 
—ビスも斤っている。 

〈問い合わせ先〉 

パーソナルメディア ㈱ 巧 03ほ 702)7858 
システム手帳サイズインスタン h カメラ 

ミスター-八ンディー MF 

冨±写真フイルム 



富±写真フイルムは，システム手帳サイ 
ズのインスタントカメラ，フォトラマ「ミ 
スタ ー•ハンディー MFj を発売した。 

「ミスター•ノ、ンディー MF 」 は従来機の 
オー トフォーカスタイプ「ミスター •ハン 
ディー AF 」 のシャープな画質と，固定焦点 
タイプ「ミスター. ハン ディー」の低価格 
を兼ね備えた，マニュアルフォーカスタイ 
プとなっている。 

惇さ 45 mm のシステム手帳サイズ，重量 
790 g と携帯性じすく、、れ，ビジネスッールと 
して利用しやすくなっている。また，主な 
特長としては，低輝度自動発光ストロボ(強 
制発光可能）機構，セルフタイマーを内蔵 
し， 3点ゾーンフォーカスによるピント合 
わせで，節単に 0.9 メートルから無限遠まで 
のシャープな写真を撮るこ I ：ができる。 
なゎ，伽格は27,800円（税別）となって 

いる。 

〈問い合わせ先〉 

富±写真フイルム ㈱ 巧03は 406)2981 
八ンディあ晶プロジェクタ 

HP - M 1 

富±写真フイルム 

富-上写真フイルムは小型，軽量液晶 プロ 
ジェ クタ「フジックス ハンディープロジェ 
クター HP - M しを発売した。 

本機の特長は，侧面に装備された3イン 



HP-MI 


チの液晶モニタ。これによって，大画面投 
寮夕とモニタの2通りを楽しむことができ 
る。大きさは100 mm (幅） X 185 mm (奥行き） 
X 64 mm (高さ），をして 430 g の小型サイダ 
であり，40型テレビサイズへの拡大も約 1.6 
m あればよく，おホ機よりも投影距離が短 
くなった。 

価格は69,000円（税別）となっている。 
〈問い合わせ先〉 

富±写真フイルム ㈱ 巧03 (3406) 2981 
ファイル転送ユーテイリテイ 

XIN/XOUTH 

XIN/X0UT n 


電机本舗は Macintosh と DOS マシンを， 

民 S -232 C で接続しファイルを転をする 
「 XIN / XOUTII 」 の X 68000 版を発売した。 

これは ， Macintosh と X 68000 を民 S -232 C 
け8,400 bps ) で接続し巧方向にて転送を 
巧うの。基本的な操作は Macintosh 側か 

ら X 68000 をコントロ ールするようじなっ 
ている。メニュー 選択に よりファイルを 選 

が， Macintosh の DAMOVER じ近い感覚で 
ファイル転送を行うことができる。 

ファイル変換機能にはバイナリファイル， 
テキストファイル，さらに マイクロ ソフト 

の SYLK ， 管理工学研究所の K 3, CVS 形式 
などの.データベースファイルにがする変換 
機能も備えている。をして，テキストファ 


イ ルはユー テイリテイ側で自動判別して， 
それぞれのテキスト形式に自動変換されて 
から転送するようになっている。 

Macintosh には 3.5"2 DD , X 68000 には 
3.5", 5"2 HD の両方が供給され，接統用の 
RS -232 C ケーブルも同欄されている。 

伽格は14,800円（税別)。おホの 「 XIN / 

XOUT 」， 「アウトノス、ーン」から のパ —ジヨ 
ンアップを，4,800円で実施している。 
〈問い合わせ先〉 

胤電机本舗巧03 (3447) 1773 


INFORMATION 


ネットワークバトル コミュニケーション 

ファイナルリコール 

エルスタッフ 

エノレス タッ フでは， ダイ ヤル Q 2 サービス 
を使った RPG 的アクションゲーム，ホット 

ワーク バトル コミュニケーション 「フ アイ 
ナル リコーノレ」 を離始した。 

内容は電話回線を通して，同じようにア 
ク七ス してきた ューザーと， テレリア ルス 
ペース t 呼ばれる仮想世界の中で戦闕する 
もの。が戦相手とのコミュニケーションが 
できるところが大きな特長。プレミアムメ 
ンバーになる ことで，通常の オープン戦 だ 
けでなく每巧行われるトーナメント にも 参 
加できる。 

アクセス番号は巧0990 (31) 4821，使用料 
は30円/60秒(通說料別）となっている。 
〈問い合わせ先〉 

㈱ エルスタッフ 巧 03 (3373) 4117 

IJ アルタイムロールプレインググーム 

ルビンスタインの鉱山 

インターブレイン 

インターブレインでは，パソコン通信を 
使ったマルチプレイヤーのリアルタイム 
RPG 「ルビンスタインの鉱山」を，ダイヤ 
ル Q 2 ずービスを使って開始する。 

プレイヤーは広大なダンジョンの中を探 
索しながら，ほかの回線からアク七スして 
きた ューザーし 情報交换をしながら ゲー 
ムを進めていけるようになっている。 

アクセス恭号は巧0990 (34) 0781，2が串間 
運営している。 

〈問い合わせ先〉 

胤インターブレイン巧03 (0630) 6059 
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このインデックスは，タイトル， 
注記—き者名，誌名，月号，ぺ 
—ジで構成されています。暑くな 
つてきました。夏休みももうすぐ， 
おびすぎてあとで宿題がどつさり 
残らないよう，いまから計画をち 
やんと立てておこうね。 


#考义が 

I/O 工学な 

ASCII アス キー 

コ ンプティーク 角川書店 

テクノポリス穂間書店 

POPCOM 小学館 

マイコン巧巧新 M 社 

マイコン BASK Magazine 電波新 M お: 

LOGIN アスキー 


-腰 

►ハードラボラトリー 

プリンタ特集。シャープの製品は觀転写プリンタ「口 
-8PC5 J と フルカラー インクジ ェッ トプリンタ nO-735X 」 
を紹介。 一 編集部， POPCOM, 6月号. m-M6pp. 
►ワー プロ/パソコン通信新閒 

バソ通 ゲーム「エアーウォー リア」，統合された新アス 
キーネット，通信でよく使われる顔マークなどワープロ/ 
パソコン通信のホ新情報を巧載。——山本まさこ，マイ 
コン BASK Magazine, 6巧号， 84-87pp. 

► 日本パソコン百を 

工場で見かける工作機械や製造装置のショウ， Technol 
ogy Japan’s? を見学する。クリーンルー厶用ロボットやフ 
ィルタなど，索人には理解できない装置の連続。また， 
展示されていた業界誌「月刊バーコード J とはいったい？ 
—編集部， ASCII, 6巧号， I90-I9IPP. 

►パーソナルワープロ 8機種の DOS 文書交換と通信機能 
をチェックする 

MS-DOS との义♦交換機能や通信機能まで搭載するよ 
うじなったワープロ。その実力を比較検討してみる。特 
別企画ワープロクロスレビュー付き。——編集部， ASCII, 

6月号， 257-26 Ipp. 

► 2002 未来コンピュータ 

10年後の コン ピュ ータ のをを考えるシリーズ。今月は 
カラー液晶.バーチャルリアリティなどのを先端技術の 
応用の可能性じついて。一編集部， ASCII. 6巧号，265 
-272pp. 

►バカパパのモノを買い物 

電動ハブラシで脳ミソまでリフレッシュの巻。バス法 
用，口ーリングミ去用など細かな電動ハブラシの事情に触 
れながら，曲フェチの世界じいってしまいそうなI本を 
選ぶ。ーバカパパ， ASCII. 6月号， 332-333 PP . 
►パソコン通信 I 巧 報 BOX 

ネットワークに関するニュース，巧速回線を使ったと 
きの価格差の一おなどを収録。また，大手ネットワーク 
じアップロードされたソフトを紹介する TREE SOFT 
WARE INDEX" も入っている。——編集部， ASCII, 6月 
号， 363-379 PP . 

►チャレンジ！ハイテク競馬 

いまや国民的エンタテイメントとして定着した感のあ 
る競馬。その予巧の傾向とあわせ， JRA-VAN の紹介をす 
る。またデータ解ネ斤から コン ピュータが，ダービー馬に 

なるための7つの条件をはじき出す。-戸英が，マ 

イコン，6月号，1 10-1 18pp. 

► グローバル.ビレッジ.ダイジェスト 
米国•春期コムデックス取材の内萬を紹介。 0 S 戦争が 
じぎやかな時期た'けあって，マイクロソフトと旧 M の記 
者拘束が;’がしかったようだ。そのほか今回の傾向などを 
述べる。一奋田正純，マイコン，6巧号，150- 159pp. 
►ビジネスマンのための I 巧報管埋術 

シャープより発売された DB - Z 用「通信力ード J 「電子手 
帳用モデム」を紹介する。これらをイまうとハイパー電子 
システム手帳 DB-Z でを種の通信サービスを受けること 
ができる。一塚田洋一，マイコン，6月号，180- 185pp. 
►アルゴリズ厶を見切ったぞ!？ 

3次元表示ゲームのアルゴリズムを解説。数学のお養 
も必要じなるデ！一わじおん，テクノポリス，6月号， 
138- 142pp. 

► ラッキー！ハッピ ー ！オッケ ー ！ 

ゲームの画面はき作おまの保護の対まじなるか， GUI 
は日本のま律では著作権と認められるかなどの問題を弁 
護: t じ閒く。一編集部， ASCII. 6月号， 356p. 

► MYC0M ティールーム 

コピーライターの貝山恵子さんを巧いて，コピーライ 
ティングじまつわる苦巧ミをややりがいの話を巧く。—— 
編集部，マイコン. 6月号. 202-203 PP . 

► MYCOM WATCHING 

企業の人を部門 じ わける コン ピュータ化の彼 じついて 
レポー トする。従業員の データを ストックし，プ ロジェ 
クトなどの人員が成をはじき出す試みが行われている。 
——菊地秀 一，マイコン， 6月号， 204-207 PP . 

►ポケコンゼミナール 


ポケコン活用のための連載。 PC- 1262が持つビジネス 
シミュレーションの機能を応用して.ポケコンを電話帳 
として使用する例を照説する。—塚田洋-，マイコン， 

6月号， 246-249PP. 

► ED コントライブの DIX シリーズとは？ 

ED コントライブが先頃発売したフロッピーディスク- 
ファ クシ ミリ， DIX シリーズはに DN 回線を介してフロッ 
ピーの内容を高速に送信できるマシンである。その特徴 
や利用み野もあわせて掲載している。——編集部.マイ 
コン，6月号， 250-25Ipp. 

►入門 DIY 工作 

カウチポテト支援用サラウンドアダプタ「カウチ君」 

を製作する。サラウンドの説明から始まって，サラウン 
ドプロセッサの紹介，製作の解說など。一石川至知， 
マイコン， 6 月号， 255-259 PP . 

► PC ワーキングルーム 

MIDI 切り替え器を製作する。シンセサイザやを種 MIDI 
機器をコードを巧き差ししてつなぎ替える不便さから解 
放されるツールだ。 —石川至知，マイコン. 6月号. 

2則- 265pp. 

►パソコン "音"大研究 

MIDI に関する包巧的な特集。 MIDI の成り立ち，シンセサ 
イザの歴史や MIDI 規格のあらましじついて説明したうえ 
で， MZ などパソコンの BEEP 音から考える音の出る仕組 
みじついての解説，またカセット MTR の活用の方まなど 
じついても述べている。一新委幹也•常岡伸二ほか， 
I/O. 6 月号， 42-77 PP . 

►マイコンシヨウ '92 

4 月 22 〜 25 日にかけて開催されたマイコンショウの模 
様をレポートする。が電圧で動作するワンチップマイコ 
ンの登場や，画像処理関係のシステムが目を引いていた。 
—編集部，I/O， 6 月号， 96-97 PP . 

►マイクロソフトのシステム截略 

4月21日と22日に，ホテルニューオータニで巧われた 

「Microsoft Developers' Conference -最先端の技術®) 

向——」の内容をレポートする。日本語 Windows3.0 や 
WindowsNT, MS-D0S5.0/V の概要についてレクチャーが 
斤われた。一小国健，I/O，6巧号， I6I-I63PP. 

►春季コムデックス 

約7万人の来場者を集めラスベガスで斤われたコムデ 
ックスの模様をレポート。旧 M 巧マイクロソフトの対立 
の図式，ソフトウェアサポートの模様，新登場のハード 
ウェアの紹介など。——デイナ•ブランケンホーン，1/ 
0，6月号，179- 187pp. 

►スーパーコンピューテイング入門 

数学の世界とスー パーコン ピュー ティ ングの関わりに 
ついて紹介する。なぜ研究者は大きなを数をコンビュー 
夕じよって求めようと しているのか. その理由などを述 
ベる。 一 林智雄，I/O，6月号.190- 192pp. 

MZ シ U— ス 

MZ-1B00 (BASIC MZ- に Om) 

► QUESTION BOX 

? BOX を5つ巧の中に落とす。アクションパズルゲー 

ム。-山野ぶ太郎，マイコン BASIC Magazine, 6月号， 

122-124pp. 

MZ-2500 (BAS に -M25) 

►ポットン塔 

スライムを操作してがを避けつつ20の部屋を冒陵する。 
思考型アクショ ンゲーム。 —— PEEKP0KE, マイコン BASK 
Magazine, 6月号，125- 127pp. 

Xl/turbo/Z 

XIシリーズ 
►巧車ポッポXI 

線おを伸ばしてま物を拾おう！—— T.E.S . マイコン 
BAS に Magazine, 6月号.154- 155pp. 

►大巧は馬ピリ 

制限歩数が内にゴールにたどり着かねばならない。馬 

を使ったバズルゲーム。-山村真，マイコン BASK 

Magazine, 6月号，152- 153pp. 

XI turbo シリーズ 
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► Soak 

水中コラムス（？）。ブロックを積み上げ，底にとどか 
ないようじ消していく，アクションパズル。——小林を 
昭，マイコン BAS に Magazine , 6月号，156- 158 pp . 

X68000 

► GAMING WORLD 

X 68000オリジナ J レのハ•リハ•リシューテイングアクシ 
ョン「超人 J と，発売予定のパズルゲーム「セブンカラ 
—ズ」，マウス操作で演奏をシミュレートする異をシミュ 
レーションゲーム「ライフ is ミュージックム——編集 
部，テクノポリス， 6 月号， 24 - 34-35 PP . 

► NEW SOFT 

5月に発売予をのシミュレーションゲー厶「シュート 
レンジ」，ウォーシミュレーションゲーム「ジョシュア J 

などを紹介する。一編集部. LOGIN , 9 -10 号， 23-26 
PP . 

► X 68000新聞 

医者になって手術をしてしまうという異色のゲーム 
「ライフ&デス」がついじ X 68000にも登場。シャープ純 
正の各種ソフト rOS -9 /X 68000 ver .2.4 」「BUSINESS PRO 
-68 K Popular J「Multi word ver . I . I」 「PressConductor PRO 
-68 Kj の紹介。ほかに人口増やせ，木を増やせの環境ゲ 
-ム「ノア」。 X 68000 で各種リモコンを操作できる周ぶ 
機器 「 MIC -68 KJ を紹介。——編集部， LOGIN . 9 - 
10 号， 236-239 PP . 

► SOFT EXPRESS 

タケルで発売中のアクションゲー厶「超人 J, 外科手術 
シミュレーション「ライフ&デス」を紹介。近日発売の 
ゲームソフトの発売日程表。——編集部，コンプティー 
ク， 6 月号， 62-7 IPP . 

► Software Hot Press 

戦閒シミュレーションゲーム「シュートレンジ」や， 
大胆シンプルアクションゲー厶「超人」，格關アクション 
の「ファイナルファイト」の開発着手を紹介。——編集 
部， P 0 PC 0 M . 6月号， I 9-20 PP . 

►ミュージック•パビリオン 

テレビドラマ 「 HOTEL 」 のテーマ曲である FRIENDS (島 
田歌穂）のミュージックブログラ厶。ーポンポコリン 
を疎， P 0 PC 0 M . 6月号，174- 178 pp . 

► HOT ! INFORMATION 

バージョンアップした 「C Compiler PRO -68 K ver 2.1 」 

と 「 Z’s STAFF PRO -68 K verS.Oj を紹介。——編集部， 
マイコン BAS に Magazine , 6月号， 97 p . 

► BATTLE FIELD 

か当たりで敵を： H 表から落とす。宇宙でのどんけつゲ 

—ム。- AH 0, マイコン BAS に Magazine , 6 巧 号，159 

- I 6 lpp . 

►ホムンクス 

害虫やっつけリアルタイ厶パズル。——匿名ホ望，マ 
イコン BASIC Magazine , 6月号， 162-164 pp . 

►ギャラクシ ー フォース〜 TAKE BACK 〜 

セガの ゲー厶 「ギャラ クシーフォース」 のミュ ージッ 
クプログラ厶。巧蔵音源用。要 NAGDRV 。 ——完コピ D . 
0，マイコン BAS に Magazine , 6月号，176- 178 pp . 

► X 68000芸術祭インフォメーション 

第 I 回全日木 X 68000 芸術祭グランプリの発表。グラン 
プリを巧得した作品はグラフィック部門の 「 TORNADO 」。 
そのほかゲーム部門，ミュージック部門の入選作品を紹 
介している。全国大会は大盛況でをを降ろした。——山 
下章， マイコン BAS に Magazine , 6月 号， 266-270 pp . 

► AV STRASSE 

第 I 回全日本 X 68000 芸術祭全国大会の模様をレポー 
卜する。これまで地区予選を勝ち巧いてきた作品を対を 
じ，グランプリが下のを巧がみました。そのほか， 0 S -9 / 
X 68000 ver .2.4 や C Compiler PRO -68 K ver .2.1, Multiword 
ver . I . I の紹介など。一編集部， ASCII . 6月号. 289-292 
PP . 

►第 I 回全日本 X 68000 芸術祭全国大会開催 

4月12日にま京•プリズムホールで開催された第 I 回 
全日本が8000芸術祭の全国大会の模様をレポートし，る 
作品の内容を紹介す る。一 高巧強一. マイコン， 6月 
号，2 10-215 pp . 


►まじかるメリーどろっぷ 

水晶を階段まで持って巧こう，のアクションバズルゲ 
-ム。水晶はいったん押して動き出すと何かじ当たるま 
で止まらないので，ブロックをうまく配置するのピ。—— 
±方嘉徳，1/0，6ち号，102- 104 pp . 

► SOFT BOX 

シャープから発売された X 68000 用アプリケーション， 
■"Multiword ver . し I」， 「PressConductor PRO -68 K」，「C 
Compiler PRO -68 K ver .2.1 j の 3 つじついて，機能の変更 
点と使い腺手を述べる。一が藤ゆう，1/0, 6月号，149 
-151 pp . 

►なんでら Q & A 


X 68000 CompactXVI の特觀わよび X 68000 CompactXVI 用 
の増設フロッピーデイスクドライブの仕様じついての質 
問に答える。ーシャープ株式会社 AVC システム事業お 
進ま，マイコン， 6 月号， 296-297PP. 

ポケコン 

PC - E 500 
► TOP-BURNER 

なんとポケコンフライトシミュレータ。戦關槐訓練飛 
斤が楽しめる。—— UMI 円，マイコン BAS に Magazine , 6 
月号，166- 168 pp . 
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笑って党えるコンピ 
ュータ事典 
小田峭隆著 
ジャストシステム刊 
四六判 215ページ 
1,600円（税込） 

実は私もこういうヤツをやろうと狙っていたわ 
けで，「げ，先にやられてしまった」というのが第 
I 声。「え？ ジャストシステム？ J というのが第 
2 声。「やっぱり r 大地 J で作ったな」というのが 
第3声。「どうしちゃったんだ，小田嶋隆」という 
のが第4声。 

というわけで，小田嶋隆が贈る小田嶋版パソコ 
ン用語事典が本香である。 

随所に小田嶋らしさがあふれている希有な用語 
事みではあるのだが，読むほうが t 貫れてしまった 
のか，いまひとつノリが悪い。もっとも，はじめ 
から笑わう，という姿勢で読む私もいけないので 


あって，冗長な記述がをいためじ収録されている 
項目はかなりかないのではあるが，それでも，数 
をくある下手な「コンピュータ用語事典」を必死 
になって解読しようとするよりは，ずっと巧に立 

つ 0 

そもそも，世のコンピユータ用語事おやバソコ 
ン用語事典の悲惨さじは目を覆うばかりで，用の 
ない言葉が収録されているわ，必要な言葉がない 
わ，難しい言葉はちゃんとお含文体で難しく害い 
てあるから読んでもなんのことやらわからないわ 
の騒ぎどから。 

ジャストシステ厶刊ということで，一太郎とい 
う項目はあるし（ちゃんと気を使って褒めたのか 
けなしたのかわからないようになっている），とき 
どき， AT 0 K 7 の変換を皮肉っているわけで，そのあ 
たりは小田嶋隆らしいといえよう。旧 M の項で 
Buisiness の語源が Busy で， Busy は Bush の形容詞形 
で，って話に逸れていくくだりや，それを受けた 
ァップルの項など傑作もある。 

ただ，二の人は AX や D 0 S / V 関係に弱い，という 
ことがばれてしまっている（間違った記述がいく 
つか見られた）ところや，内容に（ギャグを含め 
て）いささかの古さを感じてしまう点がファンと 
して残をだ。 （ K ) 


タウンサイジンク 

才ーフンシステムの«去は:？ 

ぶ来み"* • 

どうなる 

コンにイ 

業界 


どうなるコンピュー 
夕棠界 
八木勤著 
日本実紫出版社刊 
巧 03(3814)5161 
新書判269ぺージ 
…1,600円（税込） 

いま，コンピュータ業界全がじダウンサイジン 
グのぷが押し寄せている。賢い消費者に成長した 
我々が，ブランドじまどわされず自みたちのコス 
卜じ見合ったパソコンを選ぶようになったからだ。 
そしてメーカー離れを始めたユーザーは，異機種 
間どうしのデータの互換やアプリケーシヨンソフ 
卜の使用などの才ープンシステムまで要ホし始め 
た。明らかにいままでの商まではやっていけなく 
なったのである。本書は提清問題などをも絡めて， 
90年代のコンピュータはどうあるべきか，そして 
コンピュータ情報産業はこの先どのようになって 
いくのかを占うものである。 
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こんなもんいかがつ 
すかみ 

水玉蟹之をま 
ァスキー出版局刊 
a 03(3486) l 977 
A 5 判167ぺージ 
し200円（税込） 

本含は EYE - CON 誌で連載中の同名記事をまとめ， 
単斤本じしたものピ。パソコンをゲームや仕審な 
ど，さまざまじ活用している著者が，パソコン周 
ぶのよもやま話やパソコンを使っていてありそう 
でないこと，なさそうであることなどをか性らし 
い視点でとらえ，コミカルタッチのマンガやエッ 
セイで描いている。 

たしかじ，本香は読んですごく為になる本ピと 
はいえないが，バソコンユーザーはもちろん，パ 
ソコンを毛嫌いしている人でも気楽に読んでもら 
える，そんな本である。たまにはこういった輕い 
本を読みたいものた‘。 
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UESTION 



INISXAAER 
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CON 円 G.SYS の中で DEV に E = 
lOCS.X としてに CS.X をシステ 
ムじ組み込むと，デバイス名と 
して @IOCS が使えるようじなり，フォント 
ファイルを @IOCS じコピーすることでキ 
ャラクタフォントをを要することができま 
す。私はバッチファイルの中でいつもキャ 
ラクタフォントをを更しているのですが， 
エディタを使うときに標をのフォントじ戾 
して使いたい巧合があります。も LOCS.X 
を解除することなく，フォントを ROM フォ 
ントじ戾す方法があるのなら教えてくださ 
い。 茨城巧松本巧 

IOCS . X は @ IOCS じあるフオン 
トデータを使ってキャラクタ表 
示を斤います。ゎをらくデバイ 


ii 


スドライバの組み込み時点で，民 OM にある 
フオントデータを @IOCS じ転送している 
んでしよう。 IOCS.X じは民 OM じあるフオ 
ントを @IOCS に転送するようなスイッチ 
はないので，一度でも @IOCS じ別のフォン 
トデータをおをしてしまうと， ROM フオン 
卜じ戻したい場合は IOCS.X を無劾じする 
か， ROM フォントのフオントフアイルを 
@IOCS じ転をするしかありません。もなみ 
じ一度 IOCS.X を解除（正式には無効に）し 
て巧び組み込んだ（正式には有効じした） 
ときも，最後に転送したフォントでキャラ 
クタ が統る れます。しかし ROlVLh のフォント 
データからフォントフアイルを化成すること 
は雛しくありません。生成したフォントフ 
アイルをいつものようじ @IOCS じコピー 
することで， ROM フォントじ戻すこ t がで 
きます。さっそく ROM フォントのフォント 
ファイルの作成方法を説口月しましよう。 

まずデバッガを用意しまず。 デバッガな 
んか持っていないという人は，1991年1巧 
号の本誌付録ディスク r 謹贺新キ PRO -68 
Kj を解碟したデイスク3の TOOL デイレ 
クトリにある DB.X がデバッガです。 
A〉DB 

- waiROM.FON が a 800 ， f 3 a 800 + 7 ff 
で A ドライブじ ROM.FON のフアイル名 
で民 OM フオントのフォントフアイルが作 
成されます。ドライブ名やファイル名は各 
自臨機応变に対応してください。 

CRTC の機能のひとつ，"テキス 
トアクセスのビットマスク’’と 
はどんなものなのでしよう？ 

茨城県野口友則 




マスクという言葉は阳1いたこと 
があるでしよう力，。たとえば1 
バイトデータの下位4ビットだ 
けを取り化したいとしたら， 
andi.b #%00001111 ，dl 
としますが，これは上位4ビットを「無条 
件に 0 にマスクした J ことじなるわけです。 

テキスト画面の構造は水平型ビットマッ 
プ方式です。これは1ドットが1ビットに 
が応するもので，1バイトの書き込みで8 
ドット表示することができます。このよう 
な表示方式のため，水平線を引く場合は口 
ングワードで醬き込みをすれば一度に32ド 
ットを表示できます（先頭アドレスが偶数 
を 地でないとアドレス エラー じなるけど）。 
テキスト阐面の同時アクセス機能を使えば， 
256ドット引くのも， 

movem.l d 0- d 7,( al ) 
al はテキスト画面のアドレス 
の1命令ですみます。グラフィック画面は 
垂直型ビットマップ方式（画雨モードに関 
係なく1ワードが1ドットにが応）なので， 
同じ命令で16ドットしか表示できません。 

ちよつとマスクの話からをれてしまいま 
したが， なん t なくテキスト画面がグラフ 
ィック圃面に比べて高速に描画できるよう. 
な気がするでしよう。 

確かにいままでの話を単純に比較するし 
水平ラインに限ればテキストとグラフィッ 
クで描画に16倍の差があります。しかし画 
雨上のある1ドットだけを変更する作業を 
考えてください。テキスト圃面は水平型ビ 
ットマップ方式ですから，巧惠の1ドット 
を变更するのにも，一度をの1ドットを含 
Ip 8ドット （ 1バイト）のデータを読み込 
み，1ビット普き換えたあしテキスト 
RAM に普き戻す作業をする必要がありま 
す。また水平ラインでも始点，終点の X 座 
標が8ドット単位でない場合は同様な作業 
が必要じなります。 

テキスト圃爾じ描闽するじは，変更しな 
いビットをが讚する作業が必嬰になるため， 
グラフィック圃面に揃画するよりもプログ 
ラムは複雑じなりやすい傾向があります。 

X 68000 の CRTC は面倒なビットマスク 
作業を容易に巧うため，アクセスマスクレ 
ジスタを設けてあります。レジスタは R 23 
が E 8002 E ) じ1ワード分あります。 

使い方は，まず，アク七スマスクレジス 
夕に変更するビットを0，変更しないビッ 



卜を1じした マスク パターンを蕾••き込みま 
す。これだけではダメで，をのあとに CRTC 
の R 21($ E 8002 A ) の第9ビットを1にして 
アクセスマスク 機能を有効じします。たと 
えば，ビット1，2,3,4,5,8，10だけを変'おす 
るなら（スーパーバイザ状態で）， 

move.w #%111111010_11000001, 

$ e 8002 e 

bset.b # l ，$ e 8002 a 
move.w #$ ffff ,( al ) 

となります。参考までじアクセスマスク機 
能を使わない場合は次のようじなります。 
move.w ial),dl 
ori.w #%0000010し00111 llO.dl 
move.w dl ’ ial ) 

こんな感じになります。 

ED.X じあるタグジャンプの麻 
巧がわかりません。教えてくど 
さい。 愛知県稲パ I 利明 
タグジャンプ機能とは，アセン 
ブラでエラー t なった斤を素早 
く訂正するためにエディタに用 


〇 


Ii 


意されている機能です。タグジャンプ機能 
を使うじはタグ ファイルが 必要です。タグ 
フアイルのフオー マットは， 

ターゲットファイル名斤ホ号 
のようになっています。「夕ーゲットファイ 
ル名」には訂正するファイル名を指をしま 
す。「巧番号」にはエラーのあった斤ホ号を 
指■をします。 

た t えば TEST . S というファイル名をア 
七ンブルした結果，91，110,250巧にエラー 
があった場合の タグフ ァイ ルは， 

TEST.S 91 
TEST.S 110 
TEST.S 250 
のようになります。 

普通タグファイルはアセンブラが化力す 
るメッ七ージ， 


TES r.S 91 : bad opecode error 
TEST.S 110 : bad opecode error 
TEST.S 250 : bad opecode error 
を， as TEST.S >ERROR 
のように化力をリダイレクトすることじよ 
り自動的に作成されます。しかし AS.X 
Ver し XX ではア七ンブラの出力がタグフ 
ァイル形式になっていないので，タグジャ 
ンプ機能を使うことらまずないでしょう。 

このようじして作成されたタグファイル 
を（上の例ではフアイル名 E 民民 OR ) TEST . I 
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/ jiliXY 質問箱 


s と同じディレクトリにあることを確認し， 
エディタに読み込みます。をして， 

TEST’S 91 : bad opecode error 
の上に力ーソルを合せて [ ESC ] + V (ESC 
を种してから V を狎す）で自動的に TEST . 
S が読み込まれ，画面には TEST . S の内容が 
表示され91行に力ーソルが合っています。 
こうしてタグジャンプ機能を使うしエラ 
一修正のためにいちいち行番号を入力しな 
くてもす tj * ので，エラーが多い場合にタグ 
ジャンプを使うし修正のために費やす労 
力が軽減されることでしょう。 

タグジャンプ機能を使うには，ちょっと 
したコッがあります。をれは行番号の大き 
い エラー から修化していくということです。 
これを行を号の若い^のから修正していっ 
て斤を削除したり，はたまた2斤に增やし 
てしまうしをれじ I 降タグファイルで示さ 
れている行お号し実際に修正しているプ 
ログラムの斤-番号の闕係がずれてしまうこ 
きがあります。それを防く、'ためにも，タグ 
ファイルを使う場なは，大きい斤を号から 
修正するようにしてください。 

現をマシン語で RPG を制作し 
ています。フロッピーディスク 
じシステムを組み込んで，巿販 




のソフトのようじ電源 ON で起動できるよ 
うじしたいと思っています。調べると5月 
号の62ぺージにも載っているようじ，シス 
テム (HUMAN.SYS, CONFIG.SYS) を組 
み込めば， AUTO 巳 XEC.BAT から自作のプ 
ログラムが起動できることはわかりました£ 
しかし，これだと Human68K の起動メッ 
セージが出たあとじ，やっと起動……とな 
ってしまいます。 

Y’s だと Ysdos という独自のシステムを 
作ってそれを入れてあるみたいなんですけ 


ど，こういうシステムはユー ザーが 作るこ 
とができるのでしようか。できるのなら教 
えてほしいです。また起動メッセージをミ肖 
す（表示させない）方法でもいいです。と 
じかく巿販ダームじ近づけたいのでお願い 
します。使用機種は X 68000XVI，C コンパ 
イラ Ver.2. 0で開発しています。 

静岡県間溯装紀 
ユーザーが 独自のシステムを作 
ることはな術力さえあればでき 
るでしよう力3'，それらは起動メ 
ッ 七ー ジを化さない こ とが目的では なく， 
自社開発の口ーダによるプログラムのプロ 



テクトや，ロード時閒の短縮，メモリの節 
約をを眼に農いて開発しているはずです。 
起動 メッセー ジを出さない方法はほかにあ 
りますから，素 r 包な路線でが化することに 
しましよラ0 

てっとり早い方法は CONFIG . SYS と同 
じデイレクトリに TITLE ：. SYS を置いてわ 
くことです（または CONFIG . SYS の中で 
TITLE 二に続けて TITLE . SYS となるフ 
ァイル名を指をします。詳しくは Human 68 
k ユー ザー ズマニュァルを参照)。 Hiiman 68 k 
は起動時に TITLE . SYS というファイルが 
あるし起動メッセージを出さずに 
TITUE - SYS に従ったタイトルを表示する 
ようになるのです。 TITLE . SYS にはテキ 
ストタイトル t ■ビットイメ ージタイトルの 

2種類があります。前者は文字列を表示し 
後者はビットイメ ージデータを表示しまず。 

つまり空の（なにむ表示しない） TITLE . 
SYS を用意してわけばいいのです。テキス 
トタイト ルの 場合， コントロ ー ルコード， 
エスケー プシー ケンスを 含む こ とができる 
ので， エスケープシー ケン スで 力ー ソルを 
表示しないようにして，表示色を黒にして 
わけばよさをうです。 TITLE . SYS の先頭 
の 1 バイ トが〇じ I 外の ファイルは テキスト 
タイトルと見なされますから， エスケープ 
シーケンスを ベタ書きしてわけば大丈夫で 
す。エスケープシーケンス についても ユー 
ザーズ マニュアルに載って います。 

ところ力;'，この方巧だと画面には何ら表 
示されないのですが，力ーソルが点滅して 
しまい，あまり見栄えのいいものではあり 
ません。どうやら力ーソル表示 OFF のエス 
ケープシーケンスは COMMAND . X が起動 
してからでないと送られないようです。 

面倒ですがビットイメっジタイトルを使 
うことにしましよう。ビットイメージタイ 
トルになるとファイルのフォーマットが決 
められています。これは C コンパイラにか 
属のプログラマーズマニュァルの付録の中 
の「3. システム ファイル」に巧容がを開 
されています。をれを参考にして X - 
B ASIC で無表示のビットイメージタイト 
ルを作成するプログラムを作成しました 
(リスト1)。このプログラムを実行する t 
A ドライブに TITLE.SYS t いうファイル 
が作成されます。このファイルを起動する 
デイスクドライブのルートデイレクトリじ 
藍くと，起動メッセージを表示せずに シス 


IJ ス M 

10 /♦ 何もを示しない TITLE.SYS を作る 
20 /♦ 

30 int fp 

40 char data(7)={0, 0,4,0,0, 0,0,0) 
00 str shells"command.x" 


60 

char 

null(42)= 

={ 〇 , 

0, 

O,O,O,0,G, 0,0,0 

70 



0, 

0, 

0,0,0,0,0,0,0,0 

80 



0, 

0, 

O,O,O,O,O,O,0,G 

90 



0, 

0, 

0,0,0,0,0,0,0,0 

100 



0, 

0, 

0} 

110 

char 

image(8)= 

: け， 

0, 

0,0,0,8,0,1,0) 


120 / 本 

130 /* shell を巧ました巧をは 

140 /♦ shell ヒ null の要紀技の巧を 52 にすること 

150 /* 

160 fp=fopen("a:TITLE.SYS", "C") 

170 f, 、 ’rite(data ,8, fp) 

180 fwrites(shell,fp) 

190 fwrite(null,43,fp) 

200 fwrite(image,9,fp) 

210 fclose(fp) 

220 end 


テムを起動することができます。 

この方法でも COMMAND . X の起動 メッ 
セー ジが表示されてしまいます。プログラ 
ムを CONFIG . SYS の SHELL 二で起動で 
すれば大丈夫ですが， AUTOEXEC.BAT 
で各碰設をを巧うことが必要な場合もある 
でしよう。をういったときには ， COMMA 
ND . X の起動 メッセー ジ表示位證（デバイ 
スドライバの組み込み数によって変わる） 

に必要最低限の黑い四角形を帮いてゎけば 
大丈夫です。 

もっとも雜実なのは画雨サイズいっぱい 
の TITLE . SYS を作ぶすることです。 96 K 
バイトと多少ディスク容敌ををいます力;'， 

口 _ド中，画面上にゲームのタイトルグラ 
フイックを表示するなどの工夫らできます。 

(於山腳晤） 


質問にお答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問.奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，も'寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
じ解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読してわきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム巧が，'必要なら図も入れてこと細 
かじ含いてくださし、。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けます力、’，原則として，資 
問には本誌上でお答えすることじなってい 
ますのでご了承くた•さい。なわ，質問の内 
容じついて，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
巧先：干108ま京都巧区な 輪 2-19-13 

NS なお ビル 

ソフトバンク株式会社出版部 

「Oh!X 巧 P。*! 箱」係 
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FROM READERS TO THE EDITOR- 


ようやく日照りはカンカン，夏らしい 
日々がやってきました。巧斤性の人じと 
っては，そろそろサングラスなしで日中 


じ出かけるのがつらいことでしよう。で 
も，日に当たりすぎて灰にならない程度 
は外に出ましようね。 


♦ 5 月号の特集は「明日のための環境づくり」。 
かくいう僕は昨年6月号の「初ふ者のための環 
境構成術」で，コマンド シェルの 人になったた 
め，5月号の特集を読んでもうちょっとパワー 
アップするかな，と思ったけどちょっと残念な 
内容でした。もうかしをスタッフのハードディ 
スクパーテイ シヨ ン構成， CONFIG . SYS , AUTOEX 
EC . BAT などが掲載されているともっとよかっ 
たですね。しかし，八重垣さんの記事はためじ 
なったし，影山さんのプロンプトじは感動！ 
さっそく使わせてもらっています。 

岩泉勝 (23) 北海道 
あまりお雑すぎる構成よりも，それほど踏 
ったことをせず，当たり前の環境でコッコ 
ツとプログラ ミン グす るのがいいの かもし 
れませんね。 

♦ 「日乍年のいま頃も初ん者を対象とした環境特 
集どったな」などと思いながら，特集をぱらぱ 
ら読みました。 CONF に. SYS の解説やディレクト 
リ概念の説明など，私にとっては見飽きたもの 
ばかり……とここでハッとしました。確かに私 
はここじまいてある程度のことは，みんな知っ 
ています。では，それた(上のことじついて何か 
知っているか，となるとたいへん心許ないとい 
うことじふと気づいたのです。私が CONF に . SYS 
で恼んピのはもう3年も前の話ですが，それか 
ら3年間で何を覚えたのかといわれると，う 
〜むとなってしまうのです。 

河野を (28) 東京都 
よりよい環境作りのために，党えることは 
たくさんあるはずです。がんばりましょう。 
♦ 「言わせてくれなくちゃだワ」を読んで，私 
は X 68000 の将来じついてここまで考えている 
ユーザーが 多いことじ安心感を党えました。私 
は X 68000 ユーザーほど， 自 みのパソコン のこと 
を考えている ユーザー はいないと思います。私 
は Oh ! X を仲介として シャ ープ とユーザーが， し、 
つでも話し合えるような環境じなり，意見を交 
わすことでよりよい パソコンの 周囲環境ができ . 
ると思いました。 鈴木雅之 （19) 東京都 


個人レベルで ユーザ ーがやりたいことをや 
っているようでも，をれが‘だ心して使って 
いけるような環境に結びっいているところ 
がいいですよね。 

♦「言わせてくれなくちゃだワ」も7回じなっ 
たのですね。また，6巧号は10周年記念という 
ことでとってもも'めでとう。ところで，いつか 
はそういう人が出ると思っていましたが，やっ 
ぱりいました。「言わせてくれなくちゃだワ」の 
意ホがわからない人。5月号の103ぺージの星野 
さん。あれはですねえ，ちゃだワ I 回目当時と 
んねるずが歌っていた「青年の主張」という歌 
の中じある"〜ちゃだワ"というギャグなので 
すよ。結局，「私にも何か言わせてくれなくちゃ」 
という，そのままの意巧なのです。 

浅野一行 (20) 千葉県 
いま巧明かされる「ちゃだヮ」化生の秘密。 
盈野さん，わかっていただけました？ 
♦念願の X 68000 EXPERT - HD を買いました。ま 
ど，ハードディスクをフォーマットしたばかり 
だったので， とりあえず環境を整えようと PDS 
を探しました。通信ソフトがないので PC -980 I 
でアクセス。才ートログインしてダウンロード 
したファイルは専用ディレクトリへ，ログは 


RAM ディスクじ自動的に記録……何気ないこと 
なのに，システ厶転送した X 68000 のためだと妙 
じ新鮮でした。ダウンしたファイルを X 68000 じ 
コピーしながら，今度はどんな環境を作ろうか 
と考えます。松の X 68000 ライフの中で，いちば 
ん楽しいのはこの時期なんじやないか，なんて 
思いました。 城を道尋 （19) 東京都 

どうやってをの巧巧を使う力’—巧えるのら楽 
しいはずですよ。 

♦私がパソコン通信を始めてから，ずいぶんと 
環境がよくなったようじ思います。そうなると 
ほかの人はどんな環境でやっているのかが，と 
ても気になるようじなりました。環境自慢とか 
やったら面白そうですね。 

川お博光 (23) 岐阜県 
個人的には，飾らないまっさらなシステム 
が好きだなあ。 

♦創刊 X 周年わめでとうございます。10年なん 
て過ぎてしまえばあっという間。この10年間は 
歴史に残るような大事件がいくつも起こりまし 
た。今後10年間はどのようなキじなることでし 
ょうね。いずれじしろ，こういった時代に生ま 
れてよかったな，と思う今日この頃です。 

ホ城豊和 (24) 兵庫県 
あっという間に過ぎてしまったこの10年が]。 
いろいろあったけど，をれはをれで平和だ 
ったのかもしれません。 

♦ 5 月号のアンケートハガキじ「この10年間で 
いちばん印まじ〜」という質問は，自みを振り 
返る面白いものでした。留年に怯えた大学3年， 
ひたすら遊んだ4年，そして社会人となって8 
年間……。日本百名山登頂に燃えていた日々， 
山頂で迎える朝日は神々しく，夕陽はましかっ 
た。バイクに狂い日本中を駆けおけた日々，北 
海道はたた’た だに大で ，九州は神話と歴史に埋 
まっていた。また，原かで東京一新瀉間を日帰 
りもし， CBX 400 で神戸から東ままで台風と競争 
したこともありました。ファミコンを買い「ド 
ラゴンクエスト II 」をプレイしてから，新しい 
旅が始まった（現在のパートナーは X 68000)。 
山，バイク， X 68000 そして仕事，どれも印ま;果 
いことばかりです。巧本信太郎 (31) 北海道 
これからの10年が j も，美しい思い化がたく 
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さんある^いいですね。 

♦ X 68000 用の CAD ソフトってあるのどろうか。 
PC シリーズみたいじいろいろなソフトがあれ 
ば，と思うこの頃です。現在のところ「花子2」 
を使っていますけれど。ところでカラーイラス 
卜大集合はよかったです。毎月このぺージを作 
ってほしいですね。夏にはイラストを送りたい 
と思います。 中光雄二 (38) に島県 

うむ‘，なんとかカラーイラストの紹介回数 
を巧やしたいしが;々思っていますのでお 
さんよろしくぉ願いしますね（とりあえず 
我中見舞いで1回やります）。 

♦ 「言わせてくれなくちゃた'ワ」じ載っていた， 
FOR 〜 NEXT で変数に I をよく使うという話に 
ついて。 FORTRAN では I 〜 N を先頭文字じした 
蜜:数を，型宣言なしで使うと整数型とみなすと 
いう規則がありました。その名残ではないでし 
ょう力、。私はカウンタの意巧で C という名前を 
よく使います。ところで，卒論とか研究ならと 
もかく「趣味で FORTRAN を使ってます」なんて 
人はいないピろうな。佐藤昌幸 (24) 東京都 
ほかにもホームポジシヨンの位超にぶいと 
ころにあるから，キーがが七やすいという 
ようなな見らありましたよ，大久保さん。 
♦先日，情報処理試験を受けてきました。午後 
の試験を終えてから外に出ると，もう解答速報 
を配っているのじは驚きました。自己採点では 
まあまあの出来。でも，今度からは C 言語で受 
験できるようじなるらしいので，ちょっとくや 
しいです。 要田計を （17) 広島県 

だからといって，今间の試験に火敗して受 
け梢:すのはばからしいですから，別に問题 
はないでしょう。 

♦「知らなくて当たり前」，でも「知っていて損 
はない」というわけで第 I 種情報処理技術者試 
験を受馬をしました。実際に勉強したのは2力月 
ぐらい前に I 日，試験前日に I 日の2日間だけ。 
なあじ簡単なもんさっ，てなわけで合格できそ 
うです。合格率が20〇/6とか30〇/〇っていうのが嘘 
みたい。中学生，高校生が結構いるし頭の白い 
(真っ白できれいな）わじさんが何人もいて面 
白かったです。 大わ玲 (24) 静岡県 

大兒栄きって不合格にならないことをがっ 

てよっと。 

♦ 4ち19日じ情報処理技術者試験に巧ってきま 
した。午前はなんとか手応えがあったのです力《， 
午後が狼しかったですね。それじしても，すば 
やく問題を解くコツみたいのがあるんでしょう 
かね。試験開始後30みで退出する人がいるんで 
すから。 菅を英明(巧)兵庫県 

要はプログラミング統縣を税むのがいもば 
んの勉強法でしょう。しかし，30分で退化 
する人はたぶん悟りの境地を開いてる人 
(っまりあきらめ）なんじゃないかな。 
♦満開の電子ちゃんらついじ読み切りだけでな 
く，続きものも出ましたね。こりゃあますます 
目が離せなくなっちゃいましたよ。それと4コ 
マ目の小人たちじ無理やり立たされる，ディス 
ク君がなんともかわいそうです。というわけで 


これからもず一っと続けてほしいに告ですね。 

=が弘之 (20) 神奈川県 
をこに社おがいるかぎり， X 68000 があるか 
ぎり-化気にぼけをかましてほしいですね。 
あ，ついでに Oh ! X があるかぎりね。 

♦ 5 月号の39ぺージじは17歳，学生の私がいる。 
そして，49ぺージじは18歳，浪人の私がいる。 
わずか10ぺージの間に地獄へ落ちたのね（笑)。 

松本拓司 （18) 埼玉県 

ご愁傷さまです。 

♦イラスト大貸で「昔からお稿している」とい 
われて，改めてそうかなと思いました。基本的 
じ気が向いたら描くので，そんなに多くは出し 
ていないし。ところが最近，サー.クル勧誘のビ 
ラを描く際にイラストを入れることじなって， 

I 力月にも満たない間に5枚も6枚も描かなけ 
ればならなくなり，梢神を消'耗してしまった。 

イラスト巧きは気楽にやるじかぎりますね。 

寺門修司 (20) 兵庫県 
でも，イメージがか々とわいてくるときに 
は， II 本閒を忘れて硝き統ける……をんなと 
きは結構幸せですよね。 

♦ 5 月号を手でつかんだ瞬間，この薄さは来月 
ディスク付き！ とわかりました。 

河野智晃 （18) 千葉県 
あまり嬉しくないなま)。 

♦やっと SX-WINDOW ver .2.0 が来ました。いろ 
いろ見ましたが，アプリケーションディスクも 
いまではシステムディスクという感じでしたね。 
フロッピーではかなりきついため，起動用の己 
ディスクなるものを作ってみたらどうじかなり 
ました。フォントもなかなかきれいだし，これ 
からが楽しみですね。田ぶ和也 （17) 神奈川県 
パ'—ジョンアップのたびじよくなっていく 
SX - WINDOW 。 皆さんもせ’•ひ手に入れて 
活用してください。 

♦ 6 月号には付録ディスクがせくようですが， 
僕はあまり嬉しくありません。なぜかというと， 
X 68000 を売ってしまったからです。理由は父が 
ツツガムシ病になってしまし、，入院しなければ 
ならなくなったためです（ウソ）。てなわけで付 
録ディスクはネホの下に置くことじします。こう 
すると 「 SIONII 」 の夢が見れるかな？ 


大义保明始 （19) 岩手県 
嬰ではなく尖際に遊んではしいな。をれに， 
いままでの夾統がもったいないですよ。 

♦ 1991キ7巧号168ぺージじあった岡村さんの 
マンガで，弟君がわざと「 XVI 」を「マクシヴィ」 
といい間違えていたが，やっとその正体がわか 
りました。それは3月29日， NHK の朝のニユース 
で「シャープ，アップルと業務提携」というも 
のから気づいたのです。 「 Mac シヴィ J という化 
おマシンを。 森富±昭 (23) 愛知県 

すっごいこじつけ方。 

♦見•体.験フエアで私は見てしまいました。 
何をかって？それは岡村祭氏です。満開製作 
所の方がそういっていたので，間違いないでし 
よう。イメージとだいぶ違いました力《，電子ち 
やんの作者という雰囲気は十みじ感じられまし 
た。さすがですね。中島太郎 (20) 神まパ|県 
をの岡がな氏にサインをねだっていたうも 
の スタッフって， ただのミー ハー。 

♦趣ホのたき义がこうじて大学でワンゲル部に 
入った。しかし，なんてこったい，キャンプの 
とき飯をかくのじ，こともあろうにガソリンホ 
のたき火は必要ありませんよ的裝置を使うと 
は！こ一なりやクラブ内に私設たき火部を作 
ってやる。ところで皆さんじを、告。たき火をす 
るときガソリンを使用するのは，湿った木しか 
ないときか雨が降っているときだけにしましよ 
う（笑)。 大义保益幸 (20) 滋賀県 

まったく，化険なことはほどはどに。また 
別のを;味での火遊びにもなをつけてね。 
♦この間，楽譜を買おうと楽器屋さんじ行って 
きました。そのとき置いてあるキーボードに鳴 
るのがあったので（いつもはデモ西が流れてい 
るか切れている），ピロピロと弾いていたら近く 
じいた子供が寄って来たため，調子にのって十 
八番の曲を弾いていました。そしたらその子供 
の親までやって来たので，30みくらいも大道芸 
してしまった。こういうことは初めてだったの 
ですが……また巧こうかなあ。 

藤本格 (21) 神奈川県 
気分は流しのキーボードプレイヤーってと 
ころです力‘。 

♦ X 68000 Compact XVI で世間がじぎわっている 
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この時私は新入な員として辛く楽しい毎日を 
送っています。現在，見習生なので工場実習じ 
入っていますが，なかなか楽しいものです。一 
応寮生活ですが，相部屋なのでプライバシーは 
守られていません（狭いし）。ですから X 68000 も 
持って行けず，週末は X 68000 を触りに実家に帰 
っています。う〜ん，交通費がかかる。 

る口博一 (26) 大阪府 
うまく同室の人を沈脳して， X 68000 を持ち 
込めることをネ斤っています。 

♦突然ですが私の愛用ジョイスティックは，電 
波新 M 社の 「 XE - lSTj です。一見普通なのです 
が手じした人はみな「うゎっ」と声を上げます。 
実は2キロを超える超へビー級仕様じなってい 
るのです。秘密は東急ハンズで買ってきた鉛板 
(約600円）じあります。しかし，そのままでは 
入らないのでまずカッターで線を入れ，マイナ 
スドライバ（太いもの）をハンマーで打ち込み 
2つじキ斤ります。そしてそれぞれをビニールテ 
-プで絶縁し内部にはめ込むだけ。これが意外 
じぴったり入るのです。当が，保証はきかなく 
なりますが元値が安いし，アスキースティック 
夕ーボ X じ!のずっしりした安定感が得られる 
ので，わ手軽なチューンナップとしてお勧めで 
す。たた'し，ジョイスティックを膝の上に證い 
て使っている人は，やめたほうがいいかもしれ 
ませんけど。 を井進也 (22) 神案川県 

本当なら化にでも固をしたいところです力す， 
これなら節単。今度やってみよっと。 

♦ B ち年のことです。体を悪くして手術を受ける 
ことじなったのですが，いよいよ手術をすると 
きじ下半身じかからなければならない巧酔が， 
こともあろうじ'。臓のほうじ効いて しまし、， 血 
压と脈拍は通常のキみ1^^下。おまけに目の前は 
真っ暗で何も考えられなくなりました。手術後 
は順調ピったのですが，そのとき頭の中に流れ 
た BGM が KAN の「愛は 勝つ」。 し〜んぱ〜いない 
からね〜；）（わいわい）。というわけで「ライフ& 
デス」がやりたい今日この頃です。 

芹澤敏之 (25) 静岡県 
ひよつとしてをのときのわ医者さんは，天 
がパー マで 手術前に何か本を読んで いませ 
んでしたか？ 


♦ メガネ屋で「あなたに合ったメガネを選ぶ」 
みたいな機械がありました。中を號いてみると 
なんと， X 68000 が入っているではありません 
か。なぜかとっても嬉しかった。外見からして 
結構出回っているのではないのでしょう力、。 

佐藤隆一 （16) 東京都 
♦友人から日立市内じあるデバートのメガネ売 
り場に， X 68000 が置いてあるらしいと聞きまし 
た。客の顔を取り込んで，メガネのフレームと 
合成させて使っているようです。美しい仕事に 
使う X 68000。 を聴雄 （19) 巧城県 

P をを同じくして席いた2枚のハガキ。こう 
いった X 68000 が活蹤しているハガキを見 
ると，なんだか嬉しいなあ。 

♦現在，広島が強い。とっても素晴らしい。私 
は嬉しい。巨人が弱い。とっても痛快。祝さん 
はどんな気みかな。さて，中日はよくわからな 
し、。获產さんはどんな気みかな。大洋の須藤監 
督が休養してしまった。とても悲しい。阪神？ 
そのうち……あ，ヤクルト忘れた。 

梅本幸一郎 （19) 東京都 
遺:頃にはどうなっているか楽しみですね。 
♦ス クーターを 買いました。アドレス V チュー 
ンはとってもパワフルです。 スクーターじ 乗る 
からには免許を取りに巧くわけです力、‘，うちの 
学校の同級生では何回も落っこちている人が何 
人もいます。最高記録は7回くらいの人がいま 
した。原付はせめて2回くらいですよね。もち 
ろん私は I 回で取りました。 

前田健 （16) 岩手県 
いくら俯単といってもなめてかかると痛い 
囚じあいます。•加断乂敝火がばぼうっ，て 
やっですね。 

♦ 5 月号の rx-OVER NIGHTJ を読みました。僕 
は生まれも育ちも札幌で，小中高大学とすべて 
巿内なため，あそこまでほめられるととても谣 
しいです。皆さんもぜひ一度いらしてください。 
ところで，スキーというのは上手と下手の間の 
差（つまりかっこよさ）力'’，いちばん大きいス 
ポーッだと思います。もしも，上手じなりたい 
女の子がいたら，今度僕が教えてあげる！ 

廣田政則 （18) 北海道 
どうせ僕はゲレンデで後転開脚を得痛とす 


る，かっこ惡いスキーヤーですよん。 
♦皆さんは新入社員というと研修の毎日で，環 
境の変化に追従できないような人を連巧します 
か？ 私自身は毎日の酒地獄という環境に変化 
してしまし、，か々げっそりしています。黄を週 
間で帰省するとそこに待っていたのは，……学 
校の友人と飲み会でありました。ああ.酒地獄 
は続く。 内藤陽一 (25) 愛知県 

っいでに懐も寒くなりますから，ほどほど 
がいちばんですね。 

♦武蔵野線の件であーピこ一だいっていた僕も， 
ようやく頂上にそびえ立つキヤンパスの山のふ 
もとで，ひとり暮しをすることじなりました。 
これで武蔵野線の「雪が降ったから動けない巧 
お」や「疲が出てきたから走りたくない攻巧 J ， 
はたまた「雨が降ったためじ地下水が溢れちゃ 
って，新小平駅が沈んじゃったから西国み寺ま 
での折り返し運転で，そこから先は西武線を使 
ってね攻お」も，もはや僕には通用しません。 
次はどんな手で巧巧してくるか楽しみです。 

柴田が义 （け) 神奈川県 
悪天候には弱い首都圈のを通網ですから， 
油断は禁物です。 

♦ 4 月17日，「レミングス」の発売予定日に母が 

入院した。手術が必要だということで，さすが 
じ親不幸な私でも，ゲームを買うことはできま 
せんでした。22日に手術が無事におわり，23日 
はもう自力でホけるようになってました。もう 
こうなると嬉しくなってしまし、，巧勤で職場に 
向かう途中，ヨ〇〇シへ寄り道ということじな 
ってしまいます。24日の朝に帰宅するなりさっ 
そく眠い目を擦りながら，ゲームを始めてしま 
いました。連休は病院と自宅の往復じなるので 
息巧きとしてちょうどよかったです。動きとい 
い，音楽といい，かなりいい出来た•と思います。 
硬くなり始めた頭をかしでも柔らかくするため 
じ，私は今日も「レミングス」……かなりハマ 
リそう。 佐々木元 (43) 東京都 

今円も元気にネズミたちを助けてます力’？ 
♦「 X 68000 C プ□グラミング」を本屋で表紙を 
見た感おは「これたぶん，保証 かかね〜な」 で 
した。こう思ったのは私た•けでしょうか。ウチ 
の X 68000 もよく外しますけど。ところで，5月 
号の電脳俱楽部の広告ですが，僕はタケルで買 
ったディスクは「第二の人生」を歩ませていま 
す。早くあの広告の続きが見たい。 

豊島正弘 （17) 福井県 
今巧号ではまたまたカラ ー-ジに進化し 
てきた「満開の電子ちゃん」。これからもが 
んばってほしいですね。 

♦ " 5インチ FDD 5月発売予定"じ期待すること 

は，下半みが FDD で上半みじハードディスク，さ 
らじサービスコンセントを最低2つ。でもって， 
X 68000 Compact XVI 本体と共有の足で，ひとつ 
じまとめられるってことかな。これでに万円な 
ら買っちゃうんピけどなあ。でも，広告の 「CZ 
-6 FD 5 J という型番と「ケーブル同捆 J の文字 
が，普通の増設ドライブを連おさせてちょっと 
不安なんですけど。 山崎剛 （22) 干葉県 
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ハードディスク内蔵タイプもいいけど，拡 
張スロットを兼則してくれると助かるんで 
すけど。でも，ペンギン'隙報コーナーを見 
ると . 〇 

♦月並みなセリフでもうしわけありませんが， 
「やったあ，ついじ X 68000 XVI を購入したぞ！ J 
いやあ，36回口ーン（大丈夫かな俺）。なんとい 
う力、，いまさらなどと思いましたが，我が理性 
は完全に駆逐されてしまっているのです e とじ 
かく X 68000 ユーザーじなれたことだけが嬉し 
くて，ほかが見えない状況といえます。自み自 
身，この暴挙がすごい結果じなりそう。ああ， 
人生は悲し。 大津ネロ之 (22) 千葉県 

別に悲観的になることはないじゃないです 
か。 自分が幸せならをれでいいと思うよ。 
♦スタジオマンになってはや I 力月。巨大なス 
トロボの操作やら何やら，覚えるべきことの 
数々がようやく身に付き始め，.撮影にやって来 
るカメラマンとも，かしずつコミュニケーシヨ 
ンしたりする余裕ができました。 X 68000 のスイ 
ツチを入れる暇はなかなかありませんが，ゴー 
ルデン ウ ィークでは SX-WINDOW ver .2.0 をち 
よこっと遊んでいます。それじしても SX-WIN 
DOW 版の 「CYBER NOTE 」 が出ないらのでしよう 
力、。本来，これくらいのことはネ刀めからできて 
いいと思うけど。 森本雄一郎 (23) 東を都 

化事もいいけど，自分の時閒をしっかり取 


れるようにならなきゃ，人生而白くありま 
せんからこれからもがんばってね。 
♦カレンダーが由貴さんから那魅さんじ変わ っ 
た頃，風邪をひいて寝込んでしまいました。 
X68000 が呼んでいても頭がぼ一っとして，とて 
ら起動する気にはなれないし，血圧が低いせい 
もあって動くとフラフラするし，結局連休はほ 
とんどベッドの中でした。ストレスとレポート 

が'；留まるよう . っくしゅ（それもこれも「エ 

メラルドドラゴン」じハマッた私が悪し、）。 

岩瀬貴代美 (2 日)福岡県 
どうやら娘低な化りを過ごしたようですね。 
♦普通の密閉型へッドホンを2時間も使ってい 
ると，耳が触れないほど痛〈なってしまいます。 
そこで，ちょっと値段の張る"耳全体を中に入 
れてしまう"密閉型に変えました。わかげで快 
適，快適……でもないか。耳が蒸れます。 

中島民哉に I)埼玉県 
これからどんどん游くなってきます。すが 
蒸れて水化になったらやピな衣。 

♦某企業の生産技術研究所なるところに配属さ 
れました。希望どおり配属どったのでなかなか 
嬉しい。ちなみに産業ロボットの研究をしてい 
るので，これからあやしげなるものを作りなが 
ら，世の中に貢献していきたいと思います。 

奥田健児 (22) 千葉県 
あやしげなモビル スーツ や，あやしげなラ 



麻，心宿載，於’ミ; 

總说 .、'、'...とぃぅが‘ こは 大巧 ホ. 


ウンドパ'—ニアが世の中のためになるので 
しよう力‘（誰らそんなもの作るとはいって 
ないって）。 

♦あと7力月でパソコンを封印しなくてはなら 
なくなりました。そう，私は大学5年生。もう 
すぐ医師国家1ホがあるのです。目指すはコン 
ピユータを使った自動診察システム！と二ろ 
で，このあいピ第 I 種情報処理技術者試験をを 
け，自みの偏った知識を痛感させられました。 

尹忠秀 (23) 長峭県 
目標を大きく持つことはいいですね。 


。さ < ら の掲示が_! 


♦褐載ごホ望の方し 
絡方ま…… ） を明記 
♦ソフトの売買，ミ 


n よ.官製ハガキじ項目（売る•貢う•氏る•年齢•連 
記してお申し込みく ださし、。 

交換じついては，いっさい褐載できません。 
♦巧り引きについては当編集部では資任を負いかねます。 

♦応募者多数の場合，巧載できない場合もあります。 

•紹介をホ望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってくピさい。 


仲間 


★サークル 「J MC- 1500 J では MZ- 1日00, XIを中'巳、と 
した活動を斤っています。月I回の会誌の発行， 
オリジナルソフトの制作&雑誌へのお稿を始め 
とする，幅にい活動を行っていきたいと思いま 
すので， MZiXI で何かやってやろうという人は 
ご連絡くた‘さし、。きっといままで知らなかった 
世界が開けてくるはずです。入会希望の方は住 
所，氏名を明記のうえ，62円切手を同封して下 
記の住所までお送りくどさい。干 959-11 新潟 
県南蒲原郡栄町東光寺265 1-2 佐藤雅巳 


I 売ります 


ブル，箱などすベてあり。完動美品です。連絡 
は封さでお願いします。干598大阪府ま佐野巿 
南泉ヶ丘 1-4-8 巧合啓一 (22) 

★ X 68000 用 MIDI ボード 「 SX -68 M 」+ RolandMIDI 音 
源モジユール 「 CM -32 LJ を30,000円で売りま 
す。 マニュアル， 付属品はありますが箱はあり 
ません。連絡は往復ハガキでお願いします。〒 
165東京都中野区江古田 4-1-6 長田保 （19) 

★ Rolandr ミユージ郎 j を70,000円で売ります。ソ 
フトの説明香と保証含が外の付属品は，すべて 
あります。連絡は往復ハガキでお願いします。 
干 350-13 埼玉県狭山市入間川 1328-1 松岡 
ホ （18) 


30,000円で買います。付属品付きで完動品なら 
ば，傷，巧れ，箱なしでも可。連絡は往復ハガ 
キでも'願いします。干910福井県福井巿文ま4 
-6-25 パレス文まハイツ203巧蔑誠 (21) 

★ MZ 用ボイスボード 「 MZ - IE 35 J ， MZ - 2500用 640 K 
バイト RAM ファイル 「 MZ - IR 37」 をを送料込み， 
10,000円が内で買います。連絡は往復ハガキで 
お願いします。〒338埼玉県与野巿桜丘 1-2- 13 
-501奥村光雄 


ベックナンバ- 


★ RolandMIDI 音源モジュール 「 CM -32 L 」 を45,000 
円が下で売ります。高額僅先，箱， マニュアル， 
付属品すべてあります。連絡は往復ハガキでわ 
願いします。〒156東京都世田を区経堂 4-28- 
18リヒューズハイム A 202 稲家克郎 （19) 

★ RolandMIDI 音源モジュール 「 MT -32」 を送料込み 
で32,000円が上で売ります。 マニュアル， ケー 


買います 


★シャープディスプレイテレビ 「 CZ - 600 DE 」 とチ 
ルトスタンドを70,000円くらいで買います。付 
属品も付けてください。連絡は官製ハガキでも' 
願いします。〒180東京都武藏野巿吉祥寺 1-28 
-19 木崎方103号馬場英之 (20) 

★カラーイメージ ユニット 「 CZ -6 VTI 」 を送料込み 


★ Oh ! XI 99 l 年3月号を送料込み，し000円で買いま 
す。切り抜きのあるものは不可です。連絡は往 
復ハガキでお願いします。〒899-43鹿児島県 
国み巿松木町 19-35 大平ハイツ101磯山直 
樹 (19) 

★ Oh ! XI 989 年6月号を送料込み，1,500円で買いま 
す。「学習リモコンの製作」の記事内容がわかる 
ものであれば，傷，巧れ，切りおきも可。連絡 
は宫製ハガキでお願いします。〒501-61岐阜 
県巧島郡柳ま町佐波 4641-1 奥田弘一 （17) 
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II 集室から 


DRIVE ON 

この コー ナー では， 本誌 年間 モニタの 方々 の 
意見を紹介しています。今月は5月号の内容 
に関するレポートです。 

• 「吾巧は X68000 である」は，いつもながら 
実踐的で理解しやすい記事でした。特に VRAM 
の構造を逆手にとり，ユニット変換で表示色 
を瞬時に切り替える，というアイデアは意表 
をつくものだったと思います。次回で，グラ 
フィックじついてはひと区切り，ということ 
なのでそのあとはどうなるのでしょう力、。私 
としては，マシンの機龍紹介から一歩踏み込 
んで，ブログラムの作成を連載してほしいで 
す。アルゴリズ厶や文法などではなく，実例 
を組み合わせてプログラムを作り上げていく。 
そんな記事がほしいと思っています。 

巧戸輝光 （18)X68000 PR0，MSX 2 東京都 
参「私の環境を見てください」じあった，ラ 
イターたちのシステムは，が前から興巧があ 
ったものでした。なんといっても，実際に使 
っている人のシステムというのはいちばん参 
考じなりますし， Oh!X にわいてはライターた 
ちの環境が， Oh!X の記事を参考じするうえで 
重要なものですから。そして，5巧号でいち 
ばん巧まじ巧ったものは，やっぱり 「Q 山か 
Time」 でしょう。私も2力月くらい前，実際 
じ動いているものを見ましたが，結構シヨッ 
クでした（動画は森富干里でしたけど)。この 
ようなものが出るから， Macintosh は Macintosh 
なんでしょうね。 

藤本夕彦 (20)X け urboZ，MSX 2 神奈川県 
参「言わせてくれなくちゃた‘ワ」。私は年に一 
を斤われる，この読者参加のお祭りを楽しみ 
じしている読者のひとりです。みんないいた 
いことをいっているけど，ときどき的をおて 
いるを見があったりするし，なかには変じう 
なずいたり，共感を得たりして面白いですね。 
できれば毎ちやってほしいですけど，毎月や 
ると面白いを見もなくなりそうなので，やっ 
ぱリ年I回がいいのでしょう力、。そして，「マ 
シン語カクテル inZSO’sBarj も巧回楽しみに 
しています。 Z80 系のマシンは持っていません 
が，マスターやようこさんのボケとか，お近 
加わった柴田さんのつかみどころのない性格 
など，マニアックな話題もあるけどそこがま 
た面白いです。 

巿川徳巧 （18)X68000 ACE-HD 東京都 
♦僕が X68000 を買い，かし tS れてきた頃にや 


ったのが「 CON 鬥 G.SYS と AUTOEXEC.BAT のか 
らくり」のようなことでした。ビープ音を変 
えたり， BAS にのプログラムを自動実行させ 
たり……。そんなことを思い出しながら読ん 
だので，とても懐かしい感じがしてよかった 
です。特集全体としては，ネ刀心者向けに記事 
が含いてあり，パソコンを買ったばかりの人 
にもわかりやすい記をばかりで，よかったと 
思います。そして，「ナムコ•ワンダーエッグ」 
と「ゲームメーカーインタビュー.コナミ」 
ですが，比較的ワンパターンじなりがちなゲ 
—ム関連の記事で，こういったものは，とて 
も新鮮な感じがしていいと思います。Iぺ一 
ジではもの足りなく碟じたので，それぞれ2 
ページぐらいあるとさらじよかったですね。 
山森ネ日博 （19)X68000 ACE 愛知県 
• 「言わせてくれなくちやだワ」は笑わせて 
もらいました。最近の Oh!X って真面目すぎて 
嫌いです。パソコンを楽しみたいのじ，ムツ 
カシイことばかりではつらくなってしまいま 
す。たまじは，ちやだワみたいな「おわっ！ J 
というような，記事を載せてほしいです。ち 
やだワの感おとしては.み〜んな X68000 と Oh! 
Xが好きなんですね。とってもとっても好き 


ごめんなないの 
トナー 

P .68 Shake the Street 

一部，リストの読みじくい菌所がありまし 
た。正しし、リストはが下のとわりです。 

457 : (til) @r0@ql 〜 

1992キ6月号付録ディスクディスク3 
MUS に Z.FNC 力《，正しいディレクトリにコピ 
一されませんでした。ルートディレクトリじ 
は解凍されてますので，从下の操作をして 
BAS にディレクトリじコピーしてくださし、。 

COPY MUS に Z.FNC ¥BASIC¥ 

♦ SC -55 用音楽データ 「 OLD.ZMSj 

データの 一部が省略されていたため，正し 
い演奏ができませんでした。I 〜7トラック 


なんですね。 Oh!X を上げたり下げたりまあ楽 
しし、。 

野原志貴乃 (30)X68000 ACE-HD 埼玉県 
• 2 月号から始まった 「TREND ANALYSISj 
は，なかなか便利ですね。他誌じよくある売 
上 BESTI0 では，全機種合わせての集計なた 
め，他機種に比べて X68000 のソフトがどれく 
らい売れているか，ということを見るじは便 
利です。しかし， X68000 用のちょっとマイナ 
—なソフトの動向を知ることができません。 
その点 「TREND ANALYSIS」 は， X68000 用のソ 
フトのみに絞ってあるので，「ああ.こんなソ 
フトが結構売れているんピな」と気づくこと 
がよくあります。また， 「SOFTWARE INF0RMA 
TIONj じある読者お票の BEST 10と比べてみる 
と，若干帳位が食い違っていたりして面白い 
です。そして，読者お票のほうでは，かなり 
古いソフトも上位に入っていたりします。「バ 
ロディウスだ！」などはその好例でしょう。 
つまり，現在売れているからといって面白い 
とはかぎらないわけです。実際，私はいまだ 
じ「ス ぺースハリアー」 で遊んでますから。 
中巧健 (22) X68000 ACE-HD,MSX2,PC-386 
GS 埼玉県 


の MML データの先頭に， 「@GI2j を挿入して 
くどさい。 

参 Z-MUSIC ver.1.10 
付録ディスクの ver. 1.10 では， PCM8 を使っ 
た場合チャンネルを正常に確保することがで 
きませんでした。ディスク2じ収録されてい 
る MAC.X で， ZMUS に乂の t 义下のアドレスの内 
容を含き換えてください。 

ICCA„ 34 01 48 42 
丄 

60 00 29 FA 

MAC.X を起動すると，新規にファイルを作 
成するか閒いてきますので "n " を入力して 
ください。 そのあと ZMUS に.Xを読み込み，面 
面に表示されている採作方法に従って，アド 
レスの内容を含き換えてからセーブします。 
なお，必ずバックアップを取ってからか樂を 
してく ださし、。 


八クに n するお間い合わせは 

巧的巧姑 8)1311( 直巧) 

巧〜を曜日16 : 00〜18 : 00 


わ問い合わせは原則として，本誌のバグ巧 
報のみに限らせていただきます。入力ま.操 
作法などはマニュアルをよくわ言をみくピ さし、。 

また，よくアドペンチヤーゲームの巧答を 
求めるわ電話をいたた'きますが，木誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください。 


272 Oh ! X 1992.7. 


























まぶ*めされ cfc 
巧月号の定価は 
閒0円なり 

▼今月号は予告どおり，が!まディスクとして 
「 dSgacga システ厶」をお届けすること力く 
できました。皆さんも，このシステムを使っ 
て手軽に楽しめるパーソナル CGA の世界を 
体!ミしてみましょう。きっと新しい驚きがあ 
るはずです。また， D 6 GA じよる CGAli / i も再 
開する予定。きっと，皆さんの期待を裏切ら 
ない内容を見せてくれることでしょう。 

▼特集じあるようじ， 2 D から 4 D まで CG の世 
巧はさらに広がっています。しかし世界が 
広がればそれだけ尺肢が多くなるし，目的 
のものを探すピけでも時間がかかります。と 
きじは道がわからずに迷うかもしれません。 
そんななかでも，自みの持つイマジネーショ 

ンを大切じしたいものですね。 

▼ 6月号で募集した第8期愛読者年間モニ 
夕の方々を発表します（膜不同，敬称略)。 

金井徳之（千葉県)，塩さ望（茨城 

県)，井上洋樹け奇玉県)，加藤恵吾爆 
知県)，林寞た重県)，石川臟けヒお 
道)，志田健（東京都)， = ま田お雄（山 
口県)，中島康光(埼玉県)，管本友司馆 
崎県)，矢野啓介（化海道)，小'诲崇（千 
葉県)，藤田康 一( 静岡県)，中矢史郎爆 
媛県)，中島奨（北瓶宣)，山田智に卿 
奈川県)，村上晃（岡山県)，湯が聪脚 
玉県)，酒元一幸（干葉県)，高橋毅赠 
玉県)，安井百合江（愛知県)，遠藤隆一 
(北海道)，野原志貴乃(埼玉県)，内藤陽 
—刷奈川県)，巧戸輝光（東京都)，中村 
健（埼玉県)，前田秀樹炼都府） 

从と27名の皆さんは，これから1年間 Oh ! 

X の愛読者モニタとしてがんばっていたピき 

ます。さっそく，今月号からレポートをわ送 
りいたしますので，よろしくも'願いします。 

そして， 6月号までキ旦当してくれた方々， 

本当じごくろうさまでした。 

▼毎月楽しみにしていたピいている方々じ 
は申しわけありませんが，今月号の 「 X 68000 
マシン語プログラミング」は，著者の都合に 

よりお休みさせていたピきます。 

•原稿じは，を所•氏名 •年が. 胃•連絡 

先巧話#号.槪重.使用言語.必要な周ぶ 
機器.マィコン歴を明記してください。 
♦プログラムを巧稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用ま，できればフローチヤート， 

変数表.メモリマップ（マシン語の場合） 

じ，##文がを明記しプログラ厶をセー 
ブしたテープ（ディスケット）を;禾えても' 
送りください。また，褐載にあたっては， 

編集上の都合じより加を修正させていただ 

くことがありますのでご了承ください。 

•ハードの製作などをお巧される方は，詳し 

い内容の説明のほかに回路図，部品表.で 

きれば実が 05 線図も添えてください。 編集 

室で検1寸のうえ，製作したハードが必要な 

場合はご連絡いたします。 

•キ妾稿者のモラルとして，化誌との二ま拾捕， 

他が種用プログラムを単に移植したものは 

固くわ断りいたします。 

みて先 

〒108 東京都港 区な 輪 2-19-13 NS 巧輪ビル 

ソフトバンク出版部 

Oh!X 广©(3@®」係 
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r • B R E A K 

► 5 月号の10か<-ジ目で手が止まる。そっかあ，あ 
れからもう5年なんですね0し、まは身近に有能なプ 
ログラマさんがいっぱし、いるから，自みて•組まなく 
てもよくなっちゃったんですよ。怠慢かもしれない 
けど，やっぱりみ業化で効率アップが世の常なんで 
す。ちなみに遇別$じ’;曼風作曲が加わっても選ぶ 
のはちょっと辛し、かな（笑)。 燃張りな哲） 

►巧稿のイラスト葉書を見ていたら「マジカルクリ 
スタルス•」という，世にもマニアなゲームのイラス 
卜を発見した。このゲームは表向き不■茜もあるが内 
ふ、大巧•きなので，すでにゲームセンターからほとん 
ど消えてしまっているのを見るじつけ，ホから涙が 
出る始末0しょうがないのでこっそりコピーして帰 
る私であった。巧得っていいなあ，うんうん。（八） 
►今月の ZSO ’ sBar にも含いたが，私のを車はいきな 
り10円玉巧がをくらった。修理費はしめて41,000 
円。ほんの出来'。でつけた傷でも私には大きな痛手 
となった。人間不イ言と経済不況0ちゃんと1主車場に 
車を停めても不安た•しどこの世の中に臨時で4万 
円もの出費を出せる学生がいるんだ。今廚あ場を巧 
さえたら，昇奄拳をお見舞いしてやる。 （ S . K .) 

►産経新閒を読んでいたら，ふと「コンビユータ- 
ウイルス売ります」 という言己事が目に飛び込んでき 
た。ええ！っとよく読んでみると「まずは敵を知 
れ」ということで，研究者向けにウイルスを3万円 
で売るものであった。研究者力濟人でないと誰がい 
し側れるの力、。あそこはホントわけわかんないなあ。 

し、ったいなじがどうして3万円なのか。 唐） 

►日本裝ワープロの印刷はいつまでも印字ヘッド形 
がに拘束されすぎているそ‘。この際24ドットプリン 
夕なんていう概念は捨てて，一度に紙の横幅いっぱ 
し、じ印刷できる （2000 ドットくらし、)印字ヘッド作 
ってだな，紙送りと同期して印字するんだ仰字へッ 
ドは動かさない)。ノートプリンタより小さくて印屛リ 
の美しい簡易ぺージプリンタカ、•できるかも。 ( AT .) 
►関東電気保安協会た’かがピンポ〜ンと「いまから 
点検のためじ少し停電します」。ちょっと待て，早ま 
るなあ。 X 68000 は通信してた力、ら BYE して MuTerm 
を落とし電源 OFF 。 PC 酉奠機は Windows してたか 
ら Windows を終了して電源 OFF 。 Macintosh はワー 
プロしてたから終了して， ShutDowrv , 直後にプチ 
ッ。はあはあ。間に合ってよかった。 （ K ) 

►最近テレビとは縁遠いが，朝の「やじ馬ワイド」 

は見ている。先日その天気予報のコーナーで紹介を 
された，クまあ緑地のポピー広場が見たくなった。 
ちょっとした散歩気みで出かけたが， JR で3時間は 
なかなかきつし、旅だった。まお急行なら1時間足ら 
ずで行けるのだが考え力《及ばなかった。どこへいく 
じら下調べは必須だと思った休日どった。 （ K 0) 

►最近*下を向くのがつらい。なんとなくではある 
が， 下腹力《すくすくと育っているような気がするか 
らだ。それほど気になるならダイエットするなり， 
健康的な生活をすればいいのだが自堕落な生活が 
すっかり根を下ろした僕にできることは，巧かじ見 
守るだけ。本当に気のせいならいいのだけど，清実 
じ増える殘業食代の領収書を見ると……〇 ( J ) 

►それは5巧の初め県気候があまりにもよかった 
ので，なんとなく自転車がほしくなってしまった。 

巧、し、立ったが吉日と，さっそく店に行ってま文〇し 
力、し，それから3週間たってもまだ届かない。この 

調子でいくと，モノカ《来てもすでに梅雨に突入して 
いて，あまり乗り回せないという状態じなるのでは 
……，とかしだけ'。配しているのであった。 （ A ) 

► ノラ猫（としてわこう）を拾って1年余り。こい 
つは働かないし家まもしなし、。それでもモメごとや 

女た•けはこさえてくる。はっきりいって負巧は大き 
かった。が「大事なことはみ〜んが箇じ教わった J 
なのだ。いまじみていろ，あたしだって好き勝手じ 
生きてやる！まずは音楽に熱中すること力、ら始め 
るぞ。さあ，秒読み開始ど，バカヤロー。 （ E . O .) 

► 广シーケンシャルアクセス J , FORTRAN では「煩 
次探索」， COBOL では「順呼び出し」， C 言語ではど 
うなるんだろう （ J にの1をね)。で，が載ディスクの展 
開の言舌。今回はあんなじあんなじチェックしたのじ 
……最後にいじったときに間違えた力、なぁ。しかし 
スタッフじは事前に渡してあるんだから，なんか報 
告々 < あってもよかったんじゃ……〇 ( U ) 

► K 0 さんじゃないが「やじうまワイド J は私もよく 
見ている。実をいうと中継コーナーをネ旦当している 
大原のりえさんのファンだったりするのど。声もか 

わいいけど話し方がいい。話しながらもホに言うこ 

と々頭じあるのれ言葉が完結してから次の話がス 
夕ートする間の呼吸がまったくなし、。もしかしてら 
のすごく頭の回転がいし、人なのかな。 の 
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microOdyssey 

S . S . T . BAND のコンサートじ斤った（香)據の話 
では，聴衆の手拍子が音楽に合っていなかった 
という。これだけ西洋の音楽が浸透し，デイス 
コミユージツクの;先礼ををけたはずの世代でも， 
こういった状況がなくならないのはちょっと不 
思誰た’。 

わがをする国民が手拍子を巧ちたし、衝動じか 
られるのは，曲のリズムが2お子と感じたとき 
である。もちろん，手を巧っのは I お目だ。巧 
進巧の場合なら基本的にこれで正しい。欧米人 
ピってシユトラウスのコン サー トでラデツキー 
行進曲が演奏されれば足をダンダン鳴らしたり 
するものだ。 

問題は2お目にアクセントがある曲の場合で， 
日本人はこれがどうじも苦手らしく，むりやり 
I お目に手を巧っ人が出てくる。これが集団で 
共鳴してしまうと，もはや手をっけられない事 
態となるのだ。 

先日，テレビで新体操を見ていたのだが，ち 
ょっとまずい状況になってしまった。それはア 
ツプテンポな曲がよく使われるこん棒の演技の 
ときど。山田海峰選手の演巧で，観ぎが手拍子 
で応援しようとするのどが，案の定，曲のリズ 
ムと逆。困るんた‘よなあ。まあ山田は日本人だ 
からまだいい。気の毒なのは外国人選手だ。日 
本人独特のリズム感を理解できない彼女らじと 
ってそんな応援は迷惑が外のなじものでもない 
はずた’。演技中にわかしな波動巧おを受けたた 
めかどうかはわからないが，デレアヌ選手など 
は調子が狂ってこん棒を落としてしまった。う 
るさいっ，じゃまするな！ 私が選手なら巧害 
されたと叫ぶところだ。 

さて，人間が何お目かじ一定のアクセントを 
つけようとするのは.それじよってリズムを制 
御したいという願望からくるものだと私は思う。 
無意識のうちじ曲のリズムを自みの知っている 
固有のリズムに痛正しようとするわけだ。かが 
覚えているリズムはあたかも固有振動数のごと 
く作用してしまう。これは 3} 白子や4ネ白子でも 
同じことがいえる。 

気づいていない人もいるピろうが，たとえば 
4拍子の曲といっても I 小節は'必ずしも正確に 
4等みされているわけではない。もちろん演奏 
じよって違うのは当然た'が，それが前に曲のジ 
ャンルじよっても違う。ジャズから派生した音 
楽なら. 2お目と4拍目がリズムをキープし， 

I 拍目と3拍目は早目になるのが基本おといえ 
る。ノリのよさなどという曖昧な言葉の正体は， 
このあたりのリズムのずれ具合と考えてよいだ 
ろう。シーケンサソフトのなかにはこういった 
リズムのずれじよってノリのよさを生み出す機 
能が用意されているものがある。 

普通のリズム感をもっ日本人がジャズを演奏 
してもなんとなくしっくりこないのは ，I } 白目 
と3お目をキープしようとする習性があるから 
だ。また，ウインナワルツはウイーンのオーケ 
ストラでないとダメといわれることが多い。3 
拍子の舞曲にっいては特に民俗文化に根差した 
固有のリズムがあり，それを体得できなくては 
完璧な演奏は難しい。 

世の中じは思わめところじ固有振動数が仕掛 
けられている。なにも音楽に限ったことではな 
いはずだ。私たちはそれを意識せずに生活して 
いることを知ってわくべきだろう。 （ T ) 
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特集プロクラ S ンヴ再入門 

X 68000 が CD-ROM ドライ ブを使う 
特別企画続夕-創和10周年記念特別企画 

追記創和10周年記念 PRO - 魄 K 

新製品紹介 MIRAGE Model Stuff 

Z’sSTAFF ver.3.0 用か部関数 


東京 


巧奈川 




神奈川 

巧木 

有隣堂巧木店 

ジクナンバー常«店 

平塚 

0462(23)41 11 
文教堂四のき店 





0463(54)2880 



干葉 

柏 

新星堂カルチェ5 

0471 (64)8551 




船巧 

リブロ船橋店 

神保町 

=省堂神田本店 5 F 



0474(25)01 11 


03(3233)3312 


// 

芳林堂*店ま田’;召店 

// 

書 泉ブックマート BI 



0474(78)3737 


03(3294)001 1 


干菜 

を田屋干葉セントラルプラザ店 

// 

書泉グランデ 5 F 



0472(24) 1333 


03(3295)001 1 

巧玉 

川が 

黒田♦店 

秋案原 

T-ZONE 7F ブックゾーン 



0492(25)3138 


03(3257)2660 


川口 

を測*店 

八重州 

八を州ブックセンター 3F 



0482(52)2190 


03(3281) 1811 

茨城 

水戸 

川又書店が前店 

新宿 

紀が国屋書店本店 



0292(31)0102 


03(3354)0131 

大阪 

化区 

旭屋書店本店 

な田馬巧 

未巧堂書店 



06(313) 1191 


03(3200)9185 


都苗区 

巧々堂京巧店 

巧を 

大盛堂♦店 



06(353)2413 


03(3463)051 1 

京都 

中京区 

オーム社書店 

池お 

リブロ化お店 



075(221)0280 


03(3981)01 11 

を知 

を古屋 

S 省堂名古屋店 

// 

西武百巧店 9F 



052(562)0077 


コンピュータ•フォーラム 


// 

パソコン S 上前津店 


03(3981)01 11 



052(251)8334 

横お 

有隣堂横おが西口店 


刈を 

=洋堂書店刈を店 


045(311)6265 



0566(24) 1134 

// 

有機堂ルミネ店 

長野 

が田 

平安堂が田店 


045(453)081 1 



0265(24)4545 

巧ミ尺 

有隣堂藤が店 

化-海道 

ま历 

ま历エ集大学生協 


0466(26) 1411 



0143(44)6060 


定期購読のお知らせ 

Oh!X のを期購読をごホ望のちは織じ込みの 
振替用化の「申込書 J 欄じある r 新規 J r 継 
続 J のいずれかじ〇をつけ，必要ま項を明記 
のうえ，郵便局で巧読料をお振り込みくださ 
い。その際渡される半券は領収含になってい 
ますので，大切に保曾してください。なわ， 
すでに定期巧読をご利用の方には期限終了の 


かし前じご通知いたします。継続希望の方は， 
上記と同じ要領でお申し込みください。 

おか送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にわ 
申し込みください。なわ，購読料をは郵送方 
ま，地域じよって異なりますので，下旨己宛必 
ずわ問い合わせください。 

日本 IPS 株ホ会社 

干 I0I 東京都千代田区が田巧 3- II -6 
な 03 (3238) 0700 
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ソフトバンク 
出版事業部 


東京都港区富繪 2-19-13 
TEL 03(5488)1360 


SOFT 

BAIMK 


Software Express 、、ド辺格一•装 

MS - DOSver 5.0 八ンドブック 定価1,900円 

最新 MS-DOS Ver .5 の新機能の解説を中ム、じ、環境設定の方法、外部コマンドの使用法など Ver .5 を使 
いこなすために必要な情報をコンパクトに集約。 


C のオモチヤ箱 

Amuse yourself with C Programming 


植が富 ± 夫著 
定価2,900円 


実用的で応用のきく10個の短いプログラムを中んに、プログラミングの楽しさと醋酬味、実際にプロ 
グラムを當くための手法やノウハウをお載。 5" デイスク付き。 


Practical C Proaramming 

現実的な c プログラミング 


Steve Ouallime 著/岩を宏訳 
定価3,600円 


米國オーライリー杜の NUTSHELL シリーズの本。初級から中級をがみに、プログラムの化様か定か 
ら改版まで、 C プログラミングのをサイクルを明快に解説したを本的人門醬。 


Inside X 68000 


桑野雅を著 
定価6,800円 


ユーザーの立場に立って使いやすく解説された X 68000 のハードウエアテクニカルデータブック。 
GCC じよるサンプルプログラムつき。 


パソコン LAN でどこまでできるか 定価1,800円 

パソコン LAN で実際に何ができるのかを微朦的に解答。導入や逃當じついてのチエツクポイントや 
実例を挙げながら、现在のパソコン LAN の爽力を余すところなく語る。 


GNU ツールボックス 


吉野智興•が上敬一郎共著 
定価2,200円 


rc MAGAZIN 巳」の好評連載を書籍化。 GNU を X 68000 に移植した経緯とそのノウハウを紹介し、 
移植する際に必要な基本と考え方を示唆。 


SunOS 入門 ビギナ-編 識洁 D 賣 

SunOS の基本的なオペレーシヨンを250,な从上の面面図を用いてビジユアルに解説。もちろん SunOS 
のコマンドじついても、もれなく収録しました。 


Windows 3.0 プログラミンク入門 定価6,000円 

Windows の様々なプログラミングテクニックをすばやく使いこなせるようにデザインされた入門 
書。 SDK の補足としても使用できる。ディスクかき。 


X ウィンドウ•システム•シリーズ日本語版第4巻 

X ツールキツトイントリンシクステ,こ與ィ，ご! 

プ□グラミング7ニュアル 定価5,000円 

アプリケーション開発をのための X ツールキットである。 XII リリ-ス4が I ,じ。 

【好評！シリーズ既刊】 第 7 巻 XView プログラミング•マニュアル /定価5,000円 

第 0 き X プロトコル-リファレンス•マニュアル /定価5,000円 


新 C 言語入門；^ - A 。 —ビギナー編 


林晴比古著 
定価1,500円 


C プログラマ1年生に贈る待望の入門街。ビジ'ュアルを.駆使した解説で、超巧ム、者でも" C のコツ"を 
身じが•けることができる。 


【巧評既刊！ C 言語実用 マスター シリーズ】 _ 

ビギナー編 /定佩，900円 シニア編•応用編 /定価各2,400円 


ぶ価は化込 
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68 パワーユーザー間で、これはすごいと話題独占！ 

世界初！ ロボットにフリーサイトシステムを導入！ 

!ポリゴン利用の3 D ロボット戦闘ゲーム！ 

これ]^上すごい！ X 6 8 0 0 0オリジナルソフトは、存をしえない。 

CANNON SIGHT ( キャノンサイト ) 

X 68 0 0 0 6800円ま政大学計算技術研究会福田裕二がたった一人で開発した！ 

蠢欢学細遭鷄!因3 >11辦禱覆 
* 億鄉毅嶺纖 ’ F ず riP^iOfFT 

な、ド海 X 6 S 0 む CU PC '- gSO む1 FM -^^'^ OWNS にががゥ 
を単能スペルマスターソブト2穂ぶ y 発策！ 


I かきたおし 5 9 a OR 


ダーム海： E で遊がながら、大学ん試が輿攀語5 0 0 0舞くずるかましが審蚁^^) 
のスバルをを々スタ〜がな能。か鱗のアダルトががもお入氣:：巧赏ミヘルパーずる 
かましとの靴谣で第に踞能アップ 

J R かきたおし4 9 8 0円 

ダ — A 感黛で遊びながら、爲が入試丹}黨孽說1 S 0 0語{ずるかまし J I ミ靖寒） 
のスペル窠金 r マ义ターが巧'館。〇民《ジュニア〉 

タイプ T スターおしたおし5 0 0 0巧 

キーボー ドの•入カ マスターに 辕谴。 キーボー ドの例狸にずるかまし靜謀を利巧 a 
輿游鷄のスペルマスターも於来で W あ..••嵩。9ぶ雜苑を德4 


ずるかまし V @ r 2* 0いよいよ8巧発売予定 i 

ただい笨あ僧辦おで带レ钱み駕けがけ中！ 

とりおえず、巧巧バージ司 >を獲付々 Ve f 2. 〇裝ホ持に，薄が巧を嶺树々 
宿 S ?/ 藻になつをと廉抬坐かを大巧辟！を i : 连がの大ピット較巧巧:巧中 t 
ずをかまし {こ！ 語 > 熟護、毙舊說号がおのニユーバージョン誕を J 

ずるかまし Ve r 2. 0 6 9 6 0巧 

X 6 をな00、 PC — 9をなむ、 FM-TOWNS 

楽ぶ微戴ボイド、茹が綺•典、が輿が典、典お韶糟說トレ…ニンダ、が潑ッ■ーテイリ 
テイ添か胃6 3 0 0韻《ホ学皆—轟〜大窜带霜）からなるが訳の友ですク 

磯訳へルパーずるかまし5 9 8 0巧 

X 技狂ひ0 0 、 PC — 谷 SOO . FM - TOWNS . X \ 夕…ボ、 FC - S 800 
ただいま、3む oC ) F 3 サ、 V © r 2. 0へめバー V 3 ンアップ巧けがけ中！ 

ずるかましジュニで辭寒 2 9 8 OR 


父$$り00、 1> C 一9を00、•p お r 一 TOW ^^を、 Xミダ〜ボ* 
ずるかまし巧郝雜が蘇 C 中聲お単語_!目0 0譜岐録。 


を C 一 g g ク〇 


X 6 8 0 0 0用 SOFT ご紹介 
全ソフトとも 3.5 インチ版 
あり。好評発売中！ 

Ij . .RET UR N の赤坡赞'洋（神户乂学悄報統計郞） 
が 2 弾。 1:1 コン述劍敲 4 剧年特別記を伽格設お C 
乂臘ホを辨をとしたれ火なシミュレーシ3ンゲームク 

絶み K こわ値ホ了ち崩！ 

PLANETARY CAMPAIGN 

(ブラネタリーキャンぺーン） 4 980円 
似曲ぶ院火夕し. E . C . のデビュー作！ 

やりかしたら、||•.まらなぃ „ 巧おのパズルゲーム 
曰コン產 S 〇 F T 最大の自信作！ 

Loop ヒ raser 

(ループイレーサー） 5 9 8 0円 
X 6 8 0 0 0、 I ' M-TOWNS 

アドペンナャゲームが谢皆.に作れる带脳が緣シリーズ白 

電脳作家 V ら r 2 . 0 5980円 
電腊 i 作家グラフィック&ミュージ 
ツクライブラリー集3 9 8 0円 
電脳作家シナソオ集12 9 8 0円 

利い‘人'7:がが統計部ぶが巧げがたった•人でれ;った 
マスコミ で大强き' となつた伝脱のソフト！ 

D —— RETURN 5 9 8 oi'j 

X 6 8 0 0 0、ド M-TOWN S 


わが固嚴ホの巧頭完リワクチンソフト！ 

S — た巧容をを错去がが能。 

サイバーワクチンいてこまし 

3 0 0 0巧 

開発中 X 6 8 0 0 0用 SO F T ご紹介 

バズルゲ-ム HOP UP 

(ホップアップ）5 9 8 0円 
閒巧学院乂ザ電脱研究をのデビュー作。 

アドベンチ ヤー ゲーム AQUARIUS 

(アクエリアス）日9 8 0円 
神户大学情が計郎ホおが洋第3弾。 

が育用ソフト 女王様微えてがるせ巧の国々 

5 0 0 0円原イ乍京都府立离校1年大ネホ研治 
ロールプレイングゲーム PULITON 

(ピューリトン）5 9 8 0円 
胤作法政乂举計算は術が巧会久村巧幸 

通信販売のお知らせ 

円コン速 S a F T は、すべて、通億肢をで服人ずる 
がが化来まず0 'ホ情販黃でお黄い上が巧くと、かお 
なしの C ♦ a b ! 0 1 —5 ちをブレゼントしていお 
す a 

ソフト名、機褲お、化所、巧建,、て EL 明記のと、 
敌巧おを大彼 5 — 4873 日コン巧企 ® ( 棘）あ 
て、または、がな游が、を額小なおでお送り下さいィ> 
消教が、を料は、サーピスしまず。が金游がの媒合、 

6 0 0 0円など端!歡なしでお送り下をった:おが送私 
が'女くな々挺梢です。 


競をが閒、お R 菊?牌、大お新隙でが介された 
ホ阪‘難波発のドギモを抜く超過が維誌。 

C - a b I e (ケ~ブル〉 

を伽劍刊兮3 6 0円、2巧一 4号を5 0 0円 
(か録か中趙•ディスクがき）、5寶5 0 0巧 
(か録か中骄ディスク引き換え券せき） 

送掌いま、1冊なら、2をと:ミ妙を2 6 0円、そ 
の化210巧。2师な上なら、が数に脚おなく 
一滯310巧。年閒お朔煤綻8巧燕苑の6号よ 
り1华閒3 0 0 0円（送料么み〉 

を価代鹿合計牛送料を戟便おがなどで H コン連 
が擲までおなり下さぃ。（切をけ巧巧） 

ホ么時に、か録ディスクでは、5インチ希望か、 

3,5インチ希賓かの区別をお燕きでさぃ。 

Wi 

日本 コン ピュータクラブ速盟加顆団化、サークル ロコ 
ン連個人を员 、 U 本 コンビ ュータウイルス研究学を会 
員、目 コン 連本部スタッフ、オリジナルソフト、美少 
女ぶソフト開発スタッフなど。 

商品化希望のオリジナルソフトも大募集！ 

問ぃ合わせ先-申し込み先 

干5 5 6 大阪巿浪速区難ぷ中 

2-4-3 が上ビル 

日本コンピュータクラブ連盛または、 

日コン連企画株式会社 

0 6 — 6 4 4 - 6 9 01(代） 
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ことなら 
なんでち / 


聽醉觀デン睾 ip 


〒 332 埼玉県 )11□ 市西 j 1104 了目 6 番 4 号 
AM11:00 〜 PM7:00 無休 


シヤープ 

X 6 卵邮セツ h 

XVI 

特価吕日9,7□□円ょり各種 

《今月より電話番号が変わりまず。 

TE し048吕-吕已 -2500 


★ X 6 B 00 本体 ★ 


★八~ドディスクを種 ★ 


CZ-644C-TN 

¥[ 


CZ- 巳 4H 

¥ 

90,000 

CZ-249GS 

¥ 

巧，4日日 

CZ-B34C-TN 

¥[ 

1 

TX- 日日 

¥ 

79,000 

CZ-255GS 

¥ 

目，目日日 

CZ-653C 

¥ 192,400 

TX-130 

¥ 

99,800 

CZ- 巧目 GS 

¥ 

6,600 

CZ-623C-TN 

¥ 323,7 邮 

★ インターフェイスる種 ★ 

CZ-245LS 

¥ 

33,600 

CZ-604C-TN 

¥ 226,200 

CZ-6BS1 

¥ 

化 4 邮 

CZ-260LS 

¥ 

7,4日日 

★ X 郎00ディスプレイ ★ 

CZ-BBM1 

¥ 

20,100 

CZ-251BS 

¥ 

视卵日 

CZ-607D 

¥ 

68,400 

CZ-6 己 VI 

¥ 

15,800 

CZ-243BS 

¥ 

14,900 

CZ-614D 

¥ 

91，1日日 

CZ-6BF1 

¥ 

1 

CZ-240BS 

¥ 

11，1日日 

CZ- 目邮 D 

¥ 

53,100 

CZ-BBG1 

¥ 

! 

CZ-278SS 

¥ 

7,400 

CZ-604D 

¥ 

64.000 

CZ-6BU1 

¥ 


CZ-257CS 

¥ 

14,卵日 

CU-21HD 

¥ 

99,90日 

CZ-BBC1 

¥ 

1 

CZ-219SS 

¥ 

巧，4日日 

★ プリンタ•ケーブルが ★ 

CZ-6BL1 

¥ 

11 

CZ-252MS 

¥ 

21，目日日 

CZ-8PG1 

¥ 

90,400 

CZ-BBLg 

¥ 


CZ-ei3MS 

¥ 

14J00 

CZ-8PG2 

¥ 

111,200 

CZ-6BP2 

¥ 


CZ-247MS 

¥ 

21,600 

CZ-8PK10 

¥[ 

1 

1 女周辺機器る種女 1 

1 ★グームソフ h る種 ★ 

CZ-8PC5 

¥ 

67,300 

CZ- 日 NJ2 

¥ 

17,9日日 

シグナト リー 

¥ 

8,900 

10-73 日 X 

¥[ 


CZ-8NJ1 

¥ 

1,300 

ノのテイ ウスだ 

¥ 

7,3加 

CZ-6PV1 

¥[ 


CZ-8NM3 

¥ 

7,400 

FOXY2 

¥ 

5,800 

★RAM ボード ★ 

CZ- 日 NT1 

¥ 

10,400 

まぁじゃん2 

¥ 

5,800 

CZ-6BE1B 

¥ 

21,000 

CZ-8NM2A 

¥ 

5,100 

運かなるオーガスタ 

¥ 

9,4日日 

CZ- 目己 E2 

¥[ 


己 F- 郎戶 RO 

¥ 

13,800 

ファランクス 

¥ 

5,800 

CZ-BBE4 

¥[ 

」 

C7-6TLJ- 己 K 

¥ 

23,000 

生中継目日 

¥ 

7,4日日 

PIO-6BE1-A 

¥ 

18,100 

CZ- 目 VTl 

¥ 

48.500 

サイレントメビウス 

¥ 

11，加日 

PIO-BBE2 

¥ 

33,800 

CZ-6SD1 

¥1 

1 

A 列車で巧こ5の 

¥ 

11，5 邮 

PIO-6BE4 

¥ 

59.400 

1 ★モデムる穫女 

シムシティー 

¥ 

7,3 即 

CZ-6BE2A 

¥ 

44,900 

MD24FB5V 

¥ 

2日，9日日 

スコルピウス 

¥ 

5,800 

CZ- 目日 E 沮 

¥ 

41,000 

PV-M24B5 

¥ 

27,7 邮 

24 時間テレホンサービス 

★その他 ★ 

PV-A24B5 

¥ 

27,7日日 

CZ-BBP1 

¥[ 

1 

コムスターズ2424/日 ¥ 

巧，加日 

nyiRP - Pf = i-yipnn 

CZ-6EB1 

¥[ 


コムスターズ2424/4 ¥ 

24,000 


— r 



★ソフトを猩女 


お申し込みはお電話で *ぉ^ホ* 

TEL 0482-25-2500 哉了還謂喜 f 
FAX 04お-巧 -4433 ㈱ デンキャ 


H 醒浦和 












































































I 巧頭じて、新作ゲームソフト 25 〜 30o/oOFF// (税別）、超低金利オクい、ッピークレジットをご利用下さぃ// 


パソコンプラザ 


オクトで始まるパソコンワー 




巧 03 - 3730-6271 


♦営業時間 /UW 11:00一 9:00/3唯•祭曰 PM 7:00 

干144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX 03-3730-6273 


電話一本で、八イ即納 


を国通販 


定休日:毎週火曜日 

(祭日の場合翌日じなります。） 


巧巧苗城 i 載送料¥ 5 〇〇) 


OCT -1 システムインフオメーシヨン 

>细甸, " ii •，保部 M (メーカーが徘） 


►趨低お利ィ、ッピークレジット川|，1 ~ (30|り I ) 如おナシ〇 K / 
-ボーナス.巧が、 L 、〇 K / ボーナス21111仏 L 、〇 K // 

>巧山遣 I I の巧ぶ OK / (パをなサボート作制） 

•►け ‘ fiiiiii , のを II たせ川1|/ I オ クトフリ—ダムシステム1 
-化如デモンストレーシヨン'お施中 


■ SX -68 M II MIDI インターフェイスボード 
.(システムサコム）¥ 19,800 … 特価 ¥13,500 
■ Fine Scanner X 68 (HAL 研究所） 

( HGS -68) ¥39,800 . 特価¥25,000 

■増設 RAM ボード =I • 0データ 

の PIO-6B 巳 l-A(IMB) 

■ ¥ 25,000 . 巧価 ¥ 15,800 

③ P に - 6BE2-2M(2MB) 

V 50,000 . 巧価¥ 31,000 

⑥ PIO-6BE4-4M(4MB) 

¥88,000 . 巧価 ¥ 54,000 

(S)SH-6BE1-1M(1MB) 

¥ 25,000 . 巧化 ¥1 日 ,000 


晓 



i 謡徽微が篇 


SHARP 


Pi 


\CZ-674C-TN (定価 ¥ 298,000) 


eS ? SSSSv . Coiiipoct : 


16 MHz ■ 

SX-WINDOW verl .1■ 

A 胎 chment MEMORY BORDi 


©• CZ -674 C-TN 


INEW] 


《クレジット 表は、送料•消'費税込, グ 
◎ ♦ CZ -674 C-TN 


> CZ -608 D - TN (14 型カラ-ディスプレイ） I NEW ] 


を価合討 ■ ¥ 392,800 ► 8巧化¥«斋すが/ 


| l 2 

? 

24 

ク 

36 

ク 

48 

ク 

回 


回 


回 


回 



識 

ylf 福 


[new I 

CZ -614 D-TN ( 15型カラーディスプレイ TV ) 


を価合計¥ 4 33,000►赶巧® ¥« S す巧/ 


12 

ク 

24 

9 

36| 0 

48 

9 

回 


回 


回1 : 

回 



(©• CZ -674 C-TN 


「N 巨 W | 

> CZ -607 D-TN (14 型カラ-ディスプレイ TV ) 


◎ • CZ -674 C-TN 


INEW] 

\ CZ -606 D - TN (14 型カラーディスプレイ） 


を価合計¥397,卵0►お巧近¥表表す K / 


を価合計¥377,80日►垣持®¥«斋不巧/ 


| l 2 

ク 

24 

ク 

36 

ク 

48 

ク 

回 


回 


回 


回 



12 

ク 

24 

ク 

36 

ク 

48 

ク 

回 


回 


回 


回 

• 

■ 


齊 が*。 


が 


き錢ぅ梦终ふ 


③ 


寶錫 欺). 


ユ ミレーシ 3 ン 


心。、を 


けレり 


-ティングか 


or 




しを俯が，80竺 


'MF-2HD(5 枚） 


⑥い 

激不能グ※どちらかお選び下さぃ//(どっちが得かトク考えてネ /) い設を;/—ぶ T だぶ- 


今曰のな巧品(送料¥ 1 ，00 0) 


周ぶ機器コーナー 


(送料 ¥500) 


■内お用ハードディスク 
〈Compact XVI ( CZ -674 C ) 用 > 
[ KGU - HD 80 K ] 

Compact HD *80 キット 


定価 ¥ 168,000 

大特価 ¥TEL 下さいク 

■5 インチフロッピーディスクユニット 
< X 68000 Compact(C 之- 674 C - H ) 用 > 
|： CZ -6 FD 5] 



定価 ¥99,800 

大特価 ¥ tel 下さい夕 


1 


• CZ-6BE2A2MB RAM(CZ-634C/644Cffl). 

• CZ-6BE2B2MB RAM(CZ-634C/644C/674Cffl)- 

• CZ-6BE2D2MB RAM(CZ"674C 用） . 

• CZ-6BE2 2MB RAM. 

• CZ-6BE4C4MBRAM. 

• CZ*6B 円増投用 RS>232 ポード . 

• CZ-6BGI GP 化か•ド. . 

• CZ-6BMI MID げ—ド . 

• CZ-6BNI スわづ•用パラレルポ-ド . 

#CZ-6BPI 致値演，プロセッサボード . 

• CZ-6B0I ユシ サル I/O ボ-ド . 

• CZ 化日 l/BKffi 曲/0ボックス . 

• CZ-6VTI/BK カラーイメージ•ユニット . 

■ CZ4NM2A マウス . 

• CZ*8NTI マウ 


Iマウストラックボール •• 


••{¥ 59,80 0) ►巧価 ¥44,000 
••(V 54,80 0) ►お価 ¥41,000 

••(¥ ? ) ►特価が[がい 

••(¥ 79,80 0) ►巧価 ¥59,000 
••(V 98,00 0) ►特価 ¥73,000 
••(¥ 49,80 0) ►特価 ¥37,000 
••(¥ 59,80 0) ►特価 ¥43,800 
••(¥ 26,80 0) ►特価 ¥19,邮〇 
••(¥ 29,80 0) ►巧価 ¥22,200 
••(¥ 79,80 0) ►特価 ¥閒,000 
••(V 39,80 0) ►巧価 ¥29,邮〇 
••(V 88,00 0) ►特価 ¥66,000 
"(V 69,80 0) ►特価 ¥52,000 
••(¥ 6,80 0) ►特価 ¥ 5,100 
••(¥ 9,80 0) ►お価 ¥ 7,300 


• CZ -8 NSI カラーイメージス牛け . 

• CZ -6 BCI FAX ボ-ド. . 

• CZ -8 TM 2 巧 Ai ：： ット . 

• CZ -64 H 増むハードディスク . 

# CZ -68 H 増投/、-ドディスク ( CZ 期 4 C /634 C 用). 
• Lc - iocm カラ-巧 a ディスプレイ .. 

• CZ -6 TU GY/BK RGB システムチ：!-ナ- . 

• BF -68 PRO «を化 CRT フィルター . 

• CZ -6 M 01 光巧巧ディスクユニット . 

# CZ -6 BS 1 SCSI インタ-フエ-スポ-ド . 

• CZ -6 BL 2 LAN ^ U-H . 

• CZ -6 BVI (ビデオボ-ド) . 

• CZ -6 BP 2 巧值演コプロセッサ . 

• AN - S 100 スピーカーシステム。本!組） . 

• JX -220 X カラーイメージスキヤナー . 


••け 188,00 0) ►特価 ¥133,600 
••(¥ 79,80 0) ►お価 ¥ 59,600 
••(¥ 49,80 0) ►特価 ¥ 37,000 
•イ ¥ 120,000) ►巧価 ¥ 90,000 
••(¥ 160,000) ►特価 ¥120,000 
••(¥ 59,80 0) ►特価 ¥ TEL 下さい 
••(¥ 33,10 0) ►お価 ¥ 24,000 
••(¥ 19,80 0) ►特価 ¥ 14,500 
•イ ¥450,000) ►特価 ¥3 孤, 000 
••(¥ 29,80 0) ►巧価¥ 22,000 
••(パ98,80 0) ►特価 ¥219,000 
••(¥ 21,00 0) ►お価 ¥ 15,400 
••(¥ 45,80 0) ►特価 ¥ 34,300 
••(¥ 36,60 0) ►特価 ¥ 26,300 
•■(¥ 168,00 0) ►特価 ¥125,000 


^クレジットの回数はI回〜60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さし、 


■本休セット：送料無料（ま）本体セット W かの周巧機器ヴリンター、モデム、 HDD 等）あびソフトの送料は、北海道.九州地区=1ケロ ¥1500、■ザのイ也お島地区は、1ケロ ¥2000となります。 
※上記料金じは、消費税は含まれてわりません。消費税がせ加されますので、詳しくは、電話でわ問合せ下さい。 


■夏のボ—ナス I 括 (7 ち末)於い OK グ手数料無料グご利用下さい。■店頭にて、新作ゲ—ムソフ h 巧〜加％ OFF が 


















































































































































■特に人気のある商品【こよっては、しばらくお待ち願うことがありますのでご了承下さい// 


XXB 8000 WVh ライ V 柏つ/卜 

■貪蝴雖爵/奠凹離眞口閒画/離@11/娜画 么嚴蔬溫巧 


iTS 8000 XVI 


X 68000XVI 

ドツカーン/フレゼン K グ 

一あなたのオクトから ホた な*!み一 


' 今、 XVI をわ » い上げいただいた \ 
方は、プレゼントの①#か更番 
のどちらかわ涅び下さい。プラ 
、ス③ # はもれな < プレゼントタ / 



■ C 么 -634(7 ■でが(定価 ¥ 368,000) 

® ♦ CZ -634 C-TN + CZ -606 D-TN 
定価合計¥ 44 7.卵0 ► 巧特化¥«巧す巧/ 


¥26,000 


¥13,800 


¥ 9,500 


¥ 7.500 


(©• CZ -634 C-TN + CZ -614 D-TN 
を価合計¥503,0邮►爸巧が¥«巧す巧/ 


¥29.000 


¥15,400 


¥10,600 


¥ 8,400 


圓0么-644(7-1*が(定価¥518,〇日〇) 

◎ • CZ -644 C-TN + CZ -606 D-TN 
定価合計¥597.卵0►沒巧が¥«斋すお/ 


¥36,000 

i |¥ 19,100 1 

1 ¥13.200 1 

1 ¥10,400 


◎ • CZ -644 C-TN + CZ -614 D-TN 
定価合計 ¥653.000 ►话轄质餐«表す！1 / 


(迭《 • 巧«巧泌） 

超特価¥殘意/ミ表不能グ 


¥38,000 


¥ 20,200 


¥14,000 


¥ 11,000 


③細 -2 HD (10 枚） 

V ンリコンキーボードカバ- 



もれなくクサ-ビスク ※クレジット 表は、送料•消'費税込/ 


ラストチヤンス,グ 


X 68000 PROII 

に Z-653C) 


■ CZ-6S3C は価 ¥ 285 .邮の 
あ * CZ-653C + CU-21HD 
定価合計 ¥433.000^ a ««¥243,000 


◎ ♦ CZ-653C + CZ-607D 
を価合れ ¥384.800^ a «( i ¥213,000 


^10別0 


¥ 7.000 


¥ 5.200 


@ ¥ 18,4001^ 

¥ 9.200 1 

6.100^ 

1 ¥ 4.600 


を価 ¥285,000 

超特価 ¥ 138,000 


盾 ) ■ CZ-653C + CZ-606D 
を価され ¥364 .邮〇 ► a « ii ¥198,000 


◎ •CZ-653C + CZ-614D 
を価合れ¥ 420.000 ► a 辖麵¥236:000 


[| l ¥17.100[|[¥ 8.50〇]|¥ 5,70011¥ 4.20〇] ||[¥20,4()〇]|¥10,2001||¥ 6.800 ]|[¥ 5.100 


〈グラフィック〉 ♦ む STAFF PR 068 K Ver .2.0 
(シャフト)定価¥58,000 

. 特価 ¥36,500 

ルイアウト 〉 •Pressconductor PRO -68 K 
ま価 ¥28.00 日 CZ -268 BSD 

特価 ¥21,000 

< CG シ-ル 〉 •CANVAS PRO -68 K 
定価 ¥29.郎〇 CZ -249 GS 

特価 ¥ 22,200 


〈開発ツ-ル〉コンパイラ PRO "68 K Ver .2.1 〈巧をま計 g ソフト BUSINESS PRO -68 K 
定価¥44,800 CZ -285 LSD Popular ま価¥28,000 CZ -286 BSD 

. 特価 ¥32,500 . 特価 ¥21,000 

く C 喜語〉•〔 & Professional Pack 
定価 ¥58.000 

特価 ¥39,600 

の-プロ >♦ Multiword Ver .1.1 
定価 ¥32.000 CZ -225 BSD 

特価 ¥23,000 


〈音楽 >• Music studio PRO -68 K Ver .2.0 
定価 ¥28.800 CZ -261 MS 

. 特価 ¥21,200 


< OS >« OS -9 X 68000 Ver .2.4 
定価 ¥35,800 CZ -284 SSD 

特価 ¥26,900 


CZ-212BS 

CZ-213MS 

CZ-275MWD 

CZ-215MS 

Ct287SS 

CZ-220BS 

CZ-272CWD 

CZ-224LS 

C2-253BS 

CZ-258BS 

CZ-244SS 

CZ-247MS 

CZ-240BS 

CZ-243BS 


《BUSINESS PR0.68K> (¥ 
<MUSIC PR068K> (¥ 

<S0UND SX-68K> (¥ 

〈Sampling PR0.68K> (¥ 
巧ん WINDOW Ver.2.0> (¥ 
の ATA PR 0.6810 (V 
(Communication SX-68K> (¥ 
<THE 巧袋 V2.0> (¥ 

〈CARD PRO-68KVer.2.0>(V 
<Tlepoti 加 PRO-68K> (¥ 
<Homan 68K Ver.2.0> (V 
〈MUSIC PR0-68K(MIDI]> (¥ 
<Stationery PRO-68K> (¥ 
〈CYBER NOTE PRO-68K>(¥ 


68,000) ¥ 48,000 

18.800) ¥ 13,400 

)¥TEL 下さい 

17.800) ¥ 12,8邮 
12, 卵の ¥ 9,600 
58,000) ¥ 41,000 

)¥ telt さい 
9,900) ¥ 7,500 

29.80 0) ¥ 20,800 

22.80 0) ¥ 16,800 

9.800) ¥ 7,500 

28.80 0) ¥ 20,800 
I 4| 朗の ¥ 11,500 
19, 抑の ¥ 15,200 


<Z's TRIPH パデジタルクラフト ) > 
< テラ ./ ンオレ、ミングハ ‘— ド )> 
〈 KAMIKAZE けいゾグッか 
<Fiial 似 . 3.2( エ - エスピ -)> 
けイク □ ン EXPRESSa68> 
<G • ソール ( ザインソフト ）> 
化一みのる 2 巧巧 )> 
<G68K Ver.2 PRO) 
<C-TRACE68 Ver.3.0> 
CZ-25 旧 S い \ イパーワード > 
CZ-260LS <XBAS to CHECKER PRO-68K> 
CZ-234LS<A1-68K> 

CZ-255GS 〈 CANVAS ド □- ダラフィック UB> 
CZ-256GS <CANV 化化 - グラフィック Vol ぶ 


(¥ 39,800) ¥ 27,300 
(V 19,400) ¥ 13,800 
(¥ 68,000) ¥ 44,500 
(¥ 38,000) ¥ 29,500 
(V 98,000) ¥ 69,500 
(¥ 28,00 0) ¥ 18,800 
(V 17,800) ¥ 13,200 
け 22,000) ¥ 17,500 
(V 98,000) ¥ 68,500 
(V 39, 邮の ¥ 29,600 
(V 9.800) ¥ 7,500 
(V 188,000) ¥139,000 
(¥ 8,800) ¥ 6,600 
(V 8, 孤の ¥ 6,600 





■CZ-8PC5-BK 

热お写カラー漢字 
定価 ¥ 96,800 

大特価 ¥68,800 

■ IO-735X-B 

カラーイメージ 

ジェット 

定価 ¥ 248,000 

大特価 ¥154,000 


■ システムサコム ち CSII 

• HD-J040 

¥ 89,000 42M/25ms ••大特価¥ 61,000 

• HD-J100 

V 128,000 l00M/20ms. 大お価¥ 87,000 

• HD-J130 

¥ 148,000 130的/20の5.大お価¥101,000 

• HD-J170 

¥ 189,800 I73M/20ms •大特化¥123,000 

■ ロジテック屋 §1 〇 
♦し HD-FMIOO 巨 

¥ 99,800 I00M. 大特価¥ 阴 ,000 

• LHD-FM200E 

¥ 138,000 200M/I7ms. 大特価¥ 95,000 



®5 段キャスタ-付 
スライドまキ-ボ-ドを 
• I 150( H ) X 640 ( W ) 
X 600( D ) 

定価 ¥38,000 

特価 

¥12,500 





®4 段キャスタ-イ寸 

I 250( H ) X 640( W ) 
X 700( D ) 

定価 ¥ 29,800 


特価 

¥8,800 


店頭新作ゲームソフト 25 〜 30%OFR グビジネスソフト 25% より特価中 


★巧 霞 販売お申込みの ご 案巧 ★ 干144東京都大田区蒲田 4- 6~7 TEL :03-3730- 6271 

わ中込みはお'おなでお觀いします。おをがの <化所 >< 氏わ >ぐ|おろホけ〉使び <が||"||お > をわからせドさい。•人を摊泌化ただちにがん||をごぶがいたします。 

ォクトラクラクルみ卜巧富±銀行兰蒙銀行 

义ヶ原支店蒲西支店 
@N0.1824 (g)No.O 278691 
株式会社億人(オクト） 


銀行お込:おあくの銀行より懼信扱い〉(こて 
お振込み下さい, 

現を巧留:封筒の中にをが•巧:名•商品るを 
ご記入の上当化までお送り下さい 


赛♦采の< 

1 


専用わ申込用系氏をお送り致します 
ので、化要奉項をご記入、ご接巧の上 
ご返送下さい。手続きは簡単です 


3 

回 

3.5 

6 

回 

4.5 

10 

回 

6.0 

12 

回 

6.0 

15 

回 

9.0 

18 

回 

11.0 

20 

回 

12.0 

24 

回 

12.5 

30 

回 

17.0 

36 

回 

17.5 

48 

回 

23.0 

60 

回 

33.0 


※掲載の価格は変動しますので、まずは、お電話じてご確認くどさい。 

※上記料金じは、消費税は含まれてわりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でお問合せ下さい。 
※銀行振込、または、現金書留でごま文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、わ申し;入み下さい。 


パソコンラック < 送料無料〉 


X 日邮〇日ソフト大セール実施中夕 （ゲ -ムソフト 25 〜 30% OFF ) (送料 ¥500) 


プリンタ （ぶ料¥ 1 .000 ) 


八ードディスク (を料 ¥1.000) 


G プレゼントせ > (送料無料•税則) 


■夏のボ—ナス I 括 (7 月末)払い OK グ手数料無料グご利用下さい。■店頭に て、 新作グ—ムソフ h 巧〜加 ％ OFF 心 


現全一括仏い 





























































































































































マイコ::;シヨ\^プ川 □ 


00482 - 25-1718 



( 消費税別 ) 


CZ - 6740 H ... 
CZ -60 BD-H • 
AV - 日9日- SC •••• 


¥298,000 
¥ 94.800 
•¥168.000 


中古売頁価格表 


品 名 


¥560,000 



ソフ h る種超特価ご奉仕中 


New XB8000 
COMPACT XVI 


CZ-219SS OS -3/ X 6 BOOO ••…1¥29,800 
CZ-213MSMUS に PR 068 K 需¥1日，日邮 
CZ-214MS SOUND PR 06 BKi ¥ 15.800 
CZ-215MS P 円 06 日 K ■ …… i ¥ 17,800 
CZ- 削 BS DATA PR 06 BK - i ¥58,000 
CZ- 証 SThe 福袋 Ver 2.( l - i ¥ 9,9邮 
CZ - 削 BS Multiword •……^¥32, 〇邮 
CZ •湖 BS Hyper word ••…證¥39,日日日 


プリンタ • 


CZ -633 C 
CZ - 日 44 C 
CZ -613 C 
CZ -603 C 
CZ -612 C 
CZ - B 02 C 
CZ -653 C 
CZ - B 63 C 
CZ - B 62 C 
CZ - B 52 C 
CZ - B 11 C 
CZ -601 C 
C 之-目1の 

CZ -602 D 
C 之-目 03 D 
CZ - B 04 D 
CZ -605 D 


買取り価格 


160.000より 
210.000より 
10已.加0より 
7已，0日日より 
日已 .00 □より 
日日，0日日より 
7日加〇より 
9已 .0 加より 
75•加0より 
已己 .0 日日より 

70,000より 
45,000より 
3已 .0 日0より 
30.0日日より 
20,0日日より 
巧，0日日より 
45,0日日より 


売 価 


1日0.000より 
巧〇,日日日より 
1吕日，〇〇〇より 
9日，日00より 
9日，〇〇〇より 
日日，00日より 
95.0 日0よ〇 

11日.〇邮より 

9日，0日日より 
75.000より 
日9,邮日より 
目日 .000 よ〇 
4日，00日より 
39,800より 
29,日0日より 
34•日00よ〇 
日日，0日日より 


ラムボード 


ファイル 


CZ-6VT1.. 
CZ-8PG1• 
CZ-8PG2- 
CZ-8PK10- 
CZ-8NS1- 
CZ-6BC1• 
CZ-6BG1.. 


傷 [ 
. 龍 ¥[ 
傷 [ 
• 特価 ¥ 
• 特価 ¥ 
• 特価 ¥ 
• 特価 ¥[ 


CZ- 祀 E2A •… 定価 ¥59, 目邮•••特価件 
CZ-6BE お …• 定価¥日ん日 00 ••• 特価 ¥[ 
CZ- 祀 E2D ••••定価 ¥[ I •••特価件 


CZ -6 MQ 1- 
□歷… 
CZ - 即り… 


•定価獵000特価 ¥□ 
•定価¥]20.0日0特価 ¥□ 
•定価¥]6日,日日日特価 ¥□ 


その他機 at 


CZ -8 NS 1 カラ-イメ-ジスキャナ..定価¥1邮加日特価¥ 


CZ-6BP1. 特価 ¥L 

CZ-BBP2. 特価 ¥[ 


CZ-6 日 E 1 日 • •••定価 ¥ 2 日，〇日〇 ••. 特価 ¥|_ 
CZ-6BE2 …… 定価 ¥ 巧，加〇 |•• 特価 ¥[ 
CZ-6BE4C … 定価 ¥9 日， 00 日 … 特価¥亡 
PI0-6BE1-A •• 定価 ¥ 化 00 日 … 特価 ¥[1 ； 
PIG-6BE2-2M 定価 ¥5 日 ，000 •••特価 ¥ 亡 
PIO-6BE4-4M 定価 ¥ 邮 1000 •••特価 ¥|~~ 

S H -6 日 E H M •• 定価 ¥ 25,0 加 … 特価 ¥[] 


口 


傷關議 1吕 


CZ -6 BN 1 スキャナ用パラレルポ-ド..定価¥化日00特価 ¥□ 
CZ -6 VT 1 カラ-が-ジ:じジト.•定価¥閒加0特価¥口 
CZ - 旧 VI ビ巧■ボ-ド… 

CZ - BTM 2 モデム:じット. 

CZ -8 NJ ? 織学^ . 

CZ -8 NM 3 マウス•トラックボ-ル • 

CZ -8 NT 1 トラックポ-ル* 

CZ - BNJ 1 ジョイカ-ド- 
CZ -6 BC 1 FAX ポ-ド.. 

CZ - 旧 M 1 A MIDI ポ-ド’ 






定価¥ 49.800特価 ¥[ 

定価¥巧加日特価 ¥□ 
定価¥ 9.800 mm I 
定価¥目.日 B 8 特価 ¥□ 
定価¥1.700龍 ¥□ 
定価¥ 79加0特価 ¥□ 
m ¥ e 6.800特価 ¥□ 


CZ -6 BP 1 致 齡 II フ化ツサ••… $ i ¥ 79.800特価 ¥□ 
CZ -6 BP 2 巧が m フロかツサ••…定価¥化加0特価 ¥□ 
CZ - 打 U - BK - GY 裝韓こ*作価¥ 33.1(1 日特価 ¥□ 


★クレジット回数1〜卽回まで設定自由 


回な 

1 

3 

6 

12 

15 1 

20 ] 24 r 36 r 42 

飞 j 

' — 54-1 

— 60 I 

金利（％) 

2.5 

3.5 

4.5 

6 

9 1 

L 1211— 2.5—1 17.5 1 22 | 

23 1 

28.5 I 

29.5 I 


中古品も取扱っておりまず C 




なご 


适顚売をご刪の方 

一全国通販 一 


通信販売をご利用の方は、売値の 
変動がありまずので在庫、値段を 
あらかじめ確認の 5 え電話で、商 
品名及びお客様の住所 • 氏名•電 
話番号をお知らせ下さし、。 
























































































































































CD-ROM Drive 

for 

FirstClassTechnology 制作の CD-ROM 


X68000 Pro SHOP 


B ASIChOUSE 

KEISOKUGIKEN Coro. 


TEL 0286 -22-9811 FAX 0286 -25-3970 


XI68000 

マルチメディアへの誘い 


Device Driver を付属させ、ついに X 68000 用 
CD-ROM Drive のき場です。本製品を使用す 
ることじより、 MS - DOS や PC -9801 シリー 
ズ、 FM - T 0 WNS などで採用されている、ハ 
イシェラ規格の CD を Human 68 K / SX - 
WIND 0 W で直接扱えるようじなります。 


また、将来の掘張にも柔軟に対応できる 


SCSI インターフェースじよる接続を採用。 
デ イジー チェーンによつて既存の SCSI ハー 



ドディスクとの同時使用も可能です。 



大好評発売中！ 


2.5inch 80MBHD を内蔵 
X68000CompactHD 



新発売記を特価販売中 
売価は電話じてお問い合わせください！ 


ドライブ 

Quantum Go- 80 sTm 

容量 

62MByte 

アクセスタイム 

16mSEC 

インターフェース 

SCSI 


標準価格 ¥466,000 


外部 SCSI 機器との同時使用巧 


型番 KGU.XCD 

使用ドライブ 東芝 XM-3301 

平均アクセスタイム 325mSEC 


インターフェース SCSI 
キャッシュメモリー 64KB 


才ーデオ出力 RCA-Phono 端子 X2 

ステレオへツドホン端子 
巧源 専用 AC アダプター 

外お寸法 150X228X50 ( 巧源部含まず ) 


巧属サポー h ソフ h 

ハイシェラフォーマツト用デバイスドライバ 

MusicPIayer for SX-Window 

MacintoshTM 用フアイルビユーアわ r SX-Window 

/- KGU - 父 CD 対応- 

X68000CD-ROM 第一弾！「フリーウェア集」 

Free Soft Ware Selection 

発売予を 


標準価格 ¥118,000- 
予約記念価格爭 800 - 

*MacintoshTM は AppleComputer の置巧巧樣です 


低金利クレジット通馆お巧送料全国一律 ¥1.000 長期クレジット可能 


株式会社計測技研 


マィコンショップ B 本物9地艦 E 


夕表示価なに泊‘*税はままれてがほせん 

干321板木県宇都宮巿竹林町503 -1 

TEL 0286 -22-9811 FAX 0286 -25-3970 
























♦SB nBr ★ぶが.はこ•化义の除にわリリいなわせ''ドさい。 
in BS ★化がの商ん•，は.すべて巧お、化站巧がきです。 

★化化の怖’おはたか H ! 息して々りよすが、ご化义のの 
ISI iH *astg は、かがの巧ぶの卜.、•おを巧彻または、がりが込で 
ISI |B vC わ巾し込みドさい。を晚ん•，クレジットでら化ってわり主す。 

化海ぶから沖鄉まで:説端織怒;黨带 r 祖てドか’。 

宙 db 銀巧八王子支巧（普）1752505 


X が抑 0 XVI ジ編ちール •/ 

广7邮0蹇_^-う‘ 靡 ‘！:- 



X 郎日删 


HXP 5§1 mB 

srlillf 潛0§ 


♦ X68000 コンパクト巧巧 

5インチ 

フロッピーディスクユニ 

CZ-6FD5 

標準価格¥99,邮〇 


* 巧パソコン 

PC-WD1A 
PC-WD1AD 
PC-WD1B 

PC-WD1BD ¥5卵,0001 

♦ハイパー■■子マネージメント手« 

PV-F1 ¥1州，000 


< を商品が品完全保な巧 > 

★ シャープ，シャープ用ぶ《« (が》瘦«を《«、プリンター化) • »±巧 • NEC 常時巧り巧い0 
★シャープ•カシオポケコンタ植«巧り扱い。 PACIF に . YHP •キャノンも巧り巧い。 

★学校、を*納入受け》ります。送料ーホ¥700。★上 I 己巧お®任じは、;•肖資おはを i れておりま甘ん。 
★巧任«忍び資料4■ごホ a の方は、72円切手去间おの上おおりください。 

通信が巧のお問い合せ、御ま文は 

TE し 0 化 6 -化 -3 邮 1 牌ち） FAX.0426-44-6002 

•営業 時 M/10:00 〜19 00 ♦gIS 巧が /9:00 〜 22:00 适可 • をか日/水 W 日 
アイピット電デネホち i 含 H ： 干192東京都八王子市か!?町日即 -5 


SHARP 


コンピューター事業拖張じつき 
プログラマー募集/ 


勤務地大阪•東京•岡山 

(男女不問•現地面接巧） 

■をれ慨裝 
設 立■昭か44ザ 

資本を ■ i .50 (r 方円 
お策な数 " I ? お 
平均ザ齡 ■ 26化 
■が業のが 

パー ソ ナルコン ピユータ • A X じよるむ 化 ソフト ク《ッ ケー 
ジの l ; H 化及びオーダーメイド脱壳サポート 
X 68000 によるが I 像作化ぶ巧 
資 が■なをレ: il 上30施化をの方 

ぷ来経験あ歓迎 

を■経験•能力等をがの上、当れ化をによりお 
遇いたします。例 25 战 ⑩ 176,0001 リ 
※別途報巧な制度あり 

遇 ■ が給が1回•なをザ -2 凹で当/業が•谱浆 
•そそ勒交通巧をが支給 
勤が時問 ■9:00 〜18:00 

橘がが化■み補社を巧険完備お職お制度！けお盼 
巧制度化内化けが 


給 


待 


提供ずるのは、 X 閒000の 

才能をひき出ず仕事でず。 


経験の有無を問わず、 X 關邮〇大巧さ人間歓迎。経験まには、実 
力を発揮ずる場を、未経験まには T 寧な指導をお約ましまず> 

シャープ、 XEROX 等のシステ厶機器販売から、シャープ•コンピユーターの 
システムプレゼンテ ー ターとして メーカーの 期待を担う当社でま躍して下 
さい。 


株式ぉ t ラインシステム 

本社干553大阪巿福島区麻洲3下目1 TEL 06-458-7313 巧当菊田 

〒115東京都化区浮間 3-2-16 エスポワール403 TEL 03-5994-2087 巧当鈴木 


化暇 ■ 搞迎化2口制(おを週化2 H 制も愉け中） 
ドり 

が給 • 你川•な朋•が木ザ始化暇巧； 
化 お ■ 化な•述がの1こ、 IfUfM パ（がな貼け） 

をが参义は郎ぶして—ドさい。追って,弹 
細吃化絡いたしま1； 

※人れ H か談に化じます0 
《化がのが.许 I ;敝•，れ、たします 
父 姐 ■ 阪神、地ド鉄野川駅ド i | i 化ホ7分 



SHARP SUPER EXE SHOP 


上記の広告商品はすべて庙巧化巧もしてわります。 


他周巧機器ぶひポケコンを機種巧！9扱い〇 


MBIT 

アイピ、：;卜電テ《1^巧含な 


まな王八王子 




















































脚蜘が川 


も冲り I パ-: 
f 木 II 圆 
化な 


夕姐 


♦ソフトウエアむ術巧 （C，C++，6 8 0 0 0系ア七ンブラなど 
の系を験れ松迦します） 

♦CG デザイナー 

♦サポート巧 U (デバッグやマニュアルかぶ、触な巧巧！、 

I !けちなど） 

やる'パさえあれば、木系を験れでも結構です。 

なすが、 1-. 2 7化までのIIり るい！】-。 

系を驗-能乃冷み胞のし、|け I ;化ぶにより惦她いたします。 
y /- がド-1 H •'化がド- 2 ||||、ド'1て/化'む-巧削- 义枚’ 

巧训など、夕姐巧を術と給 

姐巧9 : 3 0 ~ 18 : 0 0。りI .し13 : 0 0〜16 : 0 0 

までがコアタイ厶のフレッツス;叫を悚川 iTi 化II补 "ij はあな 
たが決めてください。もちろんアルバイトごな明のノバよ， 

ご n 分のわがきなけ I 川でが梢です。 

み帥れ幻乂檢ぶ備海外をなめたれ U 化けイ1’り。 

帖础木2 II;叫、巧とII、イけん巧別、む!9しががド始など 
Vじ加述絡のし1ががパ （‘M: けり |ii り）をごがをまたはご郵ぶ 
ください。人れIIはごがし談じ化じます。わ乂がにわ Y じがで 
わ|||りいで卜わせください 

Iお。な如駅、または地ド鉄ド4策留け中:化少 r> 分 


が裝内み • X 6 8 0 0 0 , Ma じ intosh の OS •アプリケーションソフト 
1ぉ巧、 CG 作成などのデザイン装が 

■劈樂がぶ 


她員。ァ J ぃ U h 太募集! 

みなさん、はじめまして！ 

古都-京都【こて活動しているソフト八ウス、 INC です。 

NEW Prin に hop PRO -68 K や CANVAS PRO -68 K 、 最をでは SX - 
WINDOW の FontManager などの開発とデザインを担当してまい 
LJ ました。 

INC の方針は 、 Incentive & MediaFusion 。 若い人のネ能をイ申は’ 
し、来るべきメディア革命にふさわしいテクノ□ジーを開発ずる 
こと。だか6社内には、怖いおじさんなんかいないし、2 0代の 
人間しかいません。フレックス制なのも、そういった理由か6。 
あなたの奥に眠る才龍をひきだして<ださい。 

X 68000 や Maci が osh じ興巧のある方な6大歓迎！ 

私達とともに、次の X 68000 や Macintosh などの OS やアブリケー 
シヨンソフトを産み化してください。 

(PrintShop は Broderbund なの商巧でず） 


■をれ慨巧 

巧木を 10 0 0 ) iV \ 

か U な 12わ 

'ドもホ齡2 4化 


巧式さなアイエ ヌシー 


錦かお 


ち 


四お む巧， 



ぶが ックス 



GNU 

ツールボックス 

UNIX から DOS へ一 X68000 の移植を通して 

吉踩智興が上敬一郎共著 

日 5 変型判/ 240 ページ 定価2 ,200 円 (税込） 

g ++、 gcc 、 Nemacs を、 X 68000 に移植ずるその 
経緯とノウ八ウを紹介。 68000 系のマシンだけで 
なく、 8086 系のマシンへの移植ち可能でず。プロ 
グラムを UNIX から DOS へ移植しようとしている方 
に贈る一冊！ 


わ近くの書店でお求め下さい 

ソフ K バンク出版事業部 


飄; 



Incentive & Med 旧 Fusion 


ネ朱ま会社アイエヌシー 

■京都市中京区西洞院蜡薬師下ル古西巧440番地 
藤和シティコープ西洞院704号 
■TEL (075)221-8300 ■FAX (075 に 56-6385 


si 


















A 说 ESS 


for XKB8000 



7 夕 


高速処理を実現 


V 70 い PD 7063 2) は、日本巧巧 ㈱ が開発した32ビット CMOS マイクロプロセッサ 
である。このマイクロプロセッサは、数々の离度な特徴を備えてわり、ぃわゆるマ 
イク□プロセッサのカテゴリーとしては、 aSC じ属する。 V 70 アクセラ L 夕は、この 
asc チップを利用したハードウエアとしてはおな峰に位置するものである。 

また、 V 70 は、それ自身浮動小点演冀機巧を内おしてわり、巧速演算が可能 
であるが、更に高速、高巧をな演巧を斤う目的で、アドバンスト•フローティング. 
ポイント•プロセッサい FPP ) が標準で搭載されてぃる。この AFPP じは、右表に挙 
げるような特徴があり、非常に魅力的なチップなのである。 

たとえばコンピュータグラフィックス等、巧度な化埋を要求されるシーンで、そ 
の威力を充みに発揮する。 V 70 アクセラレータで、きみの X 68000 がスーバーワー 
ク ステーシヨ ン へと 生まれをわるの だ。 


簡単に利用でさる 


通常アドオン CPU ボードを利用する場合、その CPU じプログラ厶を実斤させる 
のもなかなかたいへんである。たとえば V 70 CPU じプログラムを実斤させるじは、 
まず、 V 70 側にリセットをかけ、 X 68000 より共有 RAM の最上位アドレス部に V 70 側 
のスタートアッププログラムを口ードし、リセットを巧除する。 V 70 CPU 成 0 FFFFFFF 0 H 
より実行を開始する。もちろん、この後 V 70 アクセラレータと X 68000 の間で適切な 
やりとりをして、目的とするプログラムを V 70 アクセラレータの口ーカル RAM エリア 
じ口ードし、実行して斤かなければならない。 

本来ならばじ Lh のような手順をとらなければならないが、通常、ユーザはここ 
で觀明したような操作を巧う必要はなし、。なぜならば、付巧のシステムモニタ、コ 
マンドシェルが、そのようなやりとりをすべて行ってくれるからである。 


AFPP の特徴 


〇コプロセッサ•プロ h コル内蔵 

• V 70 対応 

〇离速数値演黄 

•システム•クロック： 16 MHz 质大 20 MHz ) 

■四則演巧(倍巧度）： 0.9 MFLOPS ’( CPU : V 70、20 MHz 動作時） 

参云:角閱数演算(倍ネちを）： 6.0//56(：にドリ:乂70、201^^2お)作時） 
•ベクトル/行列演算胎巧度): 5.8 MFLOS •に PU : V 70、20 MHz か作時) 

〇忙 EE 7 日4揉準に準処 
〇夏畜な命ちセッ h 

•おを/変換命令 

• 浮動小数点演を命令個則、比較、その他） 

• 制御命令 

• 初等閒数演を命令 ( S 巧、逆=角、指数、対数、巧曲線） 
•ベクトル/斤列演巧命令 
〇日種類のデータ•フォーマット 

• 2 進実数： 32ビット、64ビット、80ビット 

• 2 進正数： 32ビット、64ビット 

03吕本のデータ•レジスタ内蔵旧0ビット幅） 

OC 戶 U と並行にお作巧能 
〇日日ピン戶 GA パッケージ 


開発環境の充実 


アセンブラ•リンカはもちろん、開発の強力なホ方で 
あるソースコードデバッガやシステムモニタ、さらじは 
フロートエミュレータ.コマンドシェルまでついている。32 
ビットマイクロプロセッサ V 70 の特徴である仮巧記憶、 
メモリプロテクション、 CPU レベルでのデバッグが能な 
どをサボートしている。わまけに C コンパイラはというと、 
Human68k 上の C コンパイラと互換性が高く、プログラ 
ムをほとんど修正なしで実斤できてしまうのである。 


^アセンブラ 

•数百におよぶ命令セット、20種ま頁にも'よぶアドレシング 
モー ドす ベて サポ ート。 

♦コプロセッサ命令をフルサポート。 

1命令で浮動小数点演寡が可能。 

■ システムモニタ 

♦化巧メモリモードを採用。 

16 MByte のメモリ空間をサポート。 

大きなアプリケーションでも実行可能。 

(同時イま用可能メモリ 2 MByte まで)。 


-ソースコードデ八ッが 

参コンソールモ ー ド、リモートモード、スレスクリーンモード 
の3つの画面モードを持つ。 

状況に合わせたデバッグが巧能。 

• C 言語のシースレペルでのデバッグをサポートし、 C 言 
語レベルでのまの評価、巧単位、巧数単位でのデバ 
ッグ可能。 

ー フロ!一。エ乏ュ レ~夕 

• Hijman 68 kJi の従来のアプリケーションを変更せずに、 
そのまま再!速な浮お小数点演算が可能。 


参 X 68000 の I 0 CS や Human 68 k とほぼ同時のシステムコー 
ルが利用可能。 



価 巧 ♦ボ—ドパッケージ （ XW 対応) 

VDTK - X 68 K ¥248,000 

• オプションソフト （ C コン/ くイラ） 

VDTK - C - X 68 K ¥68,000 

購入方ま 上記商品は苗曲の間、通信販究とさせて巧きます。 

雌入 ご希销のちは、 化所、（社お、所構 ) 氏名、带話を号 
をわ知らせ下さい。 

注义書をわ送りいたします。 


♦ V 70 用アセンブラ、コンバイラなどで記述された V 70 の 
実斤プログラムを、 Human 68 k の実巧形式プログラム 
を実巧するのと同様の戚觉で実巧する環境を巧お。 

《オプション》 C コンパイラ 

V 70 アクセラレータ用の C 言語で開発するための C コンパイラ。 

(：標準ライブラリの他、乂68000本体のシステムコールを利用するた^^の、 DOS コールラ 
イブラリや I 0 CS コールライブラリも用意。 

※おか:：ボード . 福限をれアク七ス 

ソフトウェア•.…嘴ぶ全ネト-ハドソン 


難アクセス 


〒1〇1東京都千代田区神田神巧町 1-64 
， 神保巧■協ネ日ビル 7 F 

巧03 (3233) 0200(が FAX .03 (3291)7019 



























岸ネ日旧店 
さん 7) みや1ばん館 


まま都;まを区道ち巧打目 28 番 4 号 a ( 03 ) 3496-4141 ァクノフンド 
まま都巧旧巿巧 iflT 目 39 を 16 号な ( 0427 ) 23-1313 メディアランド 
ままが八王子市姐师番 1 号八王子だう 7 F 丘 ( 0426 ) 26-4141 コスモランド 
東ま都立川ホ幸巧 4 — 39 -1 巧(日 425 リ 6-4141 U . S . LAND 
= 规 巿野崎 1 - 20 - 17巧の 422 ) 31 -6251 ビジネスランド 
巧木ホ中町 3-4 - 3 行 ( 0462 ) 25 - 1 日 48 商概店 
横お巿西区化幸 2 - 9 - 5 横糾 S ビル 1 F 巧 ( 04 日) 313-6711 くずは店 

静岡県焼ま巿越を島 385 «( 054 ) 626-3311 干里中央店 
畜山巿沿尾町 300 番地 任の 764 ) 22-5033 巧ま富田店 
をがホ入；エ 2 — 63 な ( 0762 ) 引 -1130 巧屋川店 
をがホ寺地 2 - 3 行 ( 0762 ) 47 -巧 24 枚方バイパス店 
をち屋巧中区大淆 4 T 目 2 - 480 ( 日 52 ) 262-1141 廊井寺店 


大阪巿浪速区日本巧 5 T 目6を7号狂 (06) 634-1211 
大おホ;良を区日本话订巨8を26号 a (06) 634-1511 
大阪巿;良を区難波中2下目1番17号任 (06) 634-3111 
大お巿浪速区日本宿4下目9番巧号任 (06) 634-1411 
大巧巿化区巧田 1-1-3 大巧が前ま3ビル日巧で (06) 348-1881 
な襯巿高槪町11ホ16号》(0726)85-12じ 
化方巿楠実巧国が15番2号任 (072 日) 56-8181 
豊中巿肝まま町- 3 SENCHU PAL 2 ま做 Fa (06) 834-4141 
富槪巿大姻町24 -1日任 (0726) 93- 7521 
巧 尾川巿緑町4 - 20 な (0720) 34- 1166 
がちホ田 口 3 - 41— 7 巧 (072 日) 48-1211 
藤井寺巿岡 2 T 目1番33号任 (0729) 38-21 11 


岸ネ日田ホ±生町2451- 3任 (0724)37-1021 
巧戸ホ中央区八幡通 3-2-160(078)231-2111 
兵ず県西宮ホ河原巧5 — 11任 (07 犯) 71-1 171 
巧丹巿昆場池1 — 630(0727)77-5101 
姫路ホま跡]下目1をを友ミを離巧ビル 1 F 行 (0792) 22-1221 
まがホ下ま区寺巧通仏光寺下ルま比須么巧549巧の 75) 341 -4411 
をが巧下ま区烏丸るセ柔下ル巧を' I 、巧巧7020 (075) 341-5769 
ネロ歌山巿元寺町4下目4番地 tt の 734)28- M 41 
が歌山巿中島光8巧の 734) 巧-1414 
ま良ホ=ま巧478 -1任 (0742)27-1111 
ま良巿ま華寺町83 - 5巧の 742)35-2611 
大ネ日那山巿横田的3 -1扛 (07435)9-2221 
熊本巿手お木田 T 4 -12«(096)3的-7孤0 



ブロ通信ネッド:7 -クサービス 

ca ©™ 眉 


夕す ZA ^-ラス/レシ U —ス 


第4回 


《もし、この時代にパソコン通信があったなら》 


持ち前の楽天性と知事 で & 男に勝 



が親と二人裤らしのジャックは、 

お朝、牛の乳を捣って生計をたてていた力 f 、 

あるけ、その牛の乳が化なくなってしまった。 

そこで仕方なく牛を売り、 

'加に t 赔える和(をむ'うことにした。 

ところが、術へ牛を売りにいく途中、 

ジャックはす思謙な老人と出会い、 

一晚で天まで仲びるという一粒の不思議な豆と、 

火切な牛を取リ换えてしまう。 

が銳は怒ってそのなを庭に拾ててしまうが、 

が朝目を覚ますと、 

なんと、大きななの木が天高く仲びていたのだ。 

「やっぱり本当だった」- 

喜び劈んで豆の木をどんどんどんどんのぼっていくジャ言ク ’D 
やがて雲の中を述リ拔けると、 

そこには不思議な-人唤い担人たちと、 

見たこともないま物にあふれる 
天上の世界が広がっていたのだ。 


ちし、この時代にパソコン通信があった 
なら…… 。 最初に巨人の家に潜り込んだ 
際、パソコン通信の存在とその魅力を知 
ったジャックは、金貨の袋と共に、珍し 
いパソコン通信の機器一式を下界に持ち帰ったにちがいない。 
天上と下界をつなぐ電話回線は、豆の木に這わせながら、葉で 
覆い隠し、下界から毎日、巨人たちのネッ S にこっそりアクセ 
スしたことだろラ。 

天上の巨人たちは、ネッ S 上の S I G で自分たちのま物自慢を 
し、ジャックは、金の卵を産む鶏の話や、一人で歌ラ金の豎琴 
の事を知る。ま物の情報が下界にいながら手にとるよラにねか 
るので、ジャックは次から次へと宝物を持ち帰り、貧しい人々 
に分け与えながら、母親と裕福な暮らしを送る。 

しかし一方で、天上の人瞳い巨人たちち己巳 S を通じて、必死 
の犯人捜しに乗り出ずだろラから、ジャックの身に电危険が迫 
り、遂には、電話回線を取り外して豆の木を切り倒さなければ 
ならなくなる。またしても生活の糧を失ったジャ、ックは、今度 
は一生懸命にパソコン通信のシステム開発を手掛け、下界にち 
パソコン通信を普及させる。こラして暮らし向さもよくなり、 
母親と共に幸せな生活ををったにちがいない。 


J&P HOT LINE への 

ご入会はスタータキツ KC 。 




おホめは、下記のお巧へ。又は現金塞蟹に 

て、 ¥ 3，000 +¥ 90 ( 消費税3 %)=¥ 3 , 09日を 

事務局までおちり下さい。 

すぐにスタータキ、 ソ h をあ送りします。 


お閒い合わせは - 

〒5日目大阪巿浪速区曰本橋西 1 - 6 - 5 上新電機巧す会な 
J 邑 P HOTLINE 事務局宛 TE し ( 日目 ) 的2 - 巧21 


スタ-タキットのおホめは JSP 各店でどうぞ。 


店店店店店店店館を店ち 
町鉄山南';;^宮卜 
宮丹路寺近，^山ノ木 
都都5歌良大^ 
西が姫ま京かがま新郡熊 


店巧店店店店店巧店巧店店 
を田一川熙一；;;南；；^山が化 須 
巧巧八立|二木横^富を寺大 




















SHARP 


を.，顯 





目のイ寸けどころが、 
シャーブて u 



•のザイズは、まさじ X 68()00 の本来的にもつ創造かこ、 
無限大の可能性をひらくことになるだろう。 






XI S 日000 

PERSONAL WORKSTATION-X VI 


Compact 


本か牛キーボード牛マウス 

2 HD 3.5 インチ FDD タイフ CZ - 的 4 G . H (グレー）愣準侧化298 ,()001 リ（化别） 

14型カラーデイスプレイけットピッチ〇.28麵） 

CZ -608 D - H ( グレー）巧準伽化94，800円(化別） 


夢を抱いて触れてくだ? H 、。!^ 秋比4代り)コン畔府ボデイに鋭お惶しさ力;ギッシリ 


■CZ-674C SPECIFICATION •MPU: 68000り 6MHz/10MHz) •メインメモリ ：2MB (本体内に 8M 日、あ大 12MB まで化張可能）•表示エリアサイズ:テキスト/ 1024X 1024ドット .4 フ L -ン、グラフィック/1024X1024 
ドット .4 プレーン(を5口X引2ドット .16 プレーン）•表示画面モード:テキスト/実画面エリア 1024x1024 ドットのとき■巧解イま度モード =768x 引2ドット ’640x4 孤ドット ’512x512 ドット ’512x256 ドット •256x256 ドット ■ 
標準解な巧モード=引 2x256 ドット .256x256 ドット•巧 12x512 ドットインターレース）、るモードともドットごとに65.已36を中16色指を可能、グラフィック/実画面エリア1024 x 1024ドットのとき■ち巧像をモード =768x 
512ドット .640x4 孤ドット .SCx 引2ドット .512x256 ドット .256x256 ドット■襟準巧な«モード=5じ "56 ドット ’256x256 ドット ’（SlZx 引2ドットインターレース)、をモードともドットごとに目5.536を中16色さ旨定可能/実画 
面エリア引 2X 引2ドットのとき■ち解像度モード =512x 引2ドット•引 2x256 ドット ’256x256 ドット■標準解なをモード =512x256 ドット ’256x2 目6ドット ’（512x512 ドットインターレース）、をモードとも①ドットごとに65.536 
をから任なのをおを可能り面)②ドッにとじ65ぷ6を中256を指を可能り面)③ドットごとに65ぷ6を中16を巧定可能 (4 面）♦スプライト:バターンを義/サイズ =16x16 ドット/バターン、を務数= 128バターン(バッ 
クグラウンド2面未使用時あ大256バターン)、を=1バターンじつき65が6を中16色（ドットを位)、/座棵系 = 1024x1024 ドット、表示画面=水平512ドット or 256ドット、垂直:引2ライン or 巧6ライン、表示制限= 128スプラ 
イト/画面、32スプライト/ライン♦特殊機能:スムーズスクロール•プライオリティ機能•パレット機能•半を明機能•実画面スクロール機能•スーバーインポーズ機能•サウンド機能: FM ま源/2か、8オクターブ、8巧和を 
同時巧力、音声合成/ AD PCM(Adaptive Differential PCM) •フロッピーディスクドライブ: 1.2MB’2HD*3.5 インチフロッピーデ f スク朽イブけートイジェクト機能)2を搭載•入力装お（同湖）：マウス、 ASCII 巧拠キーボ 
—ド•インターフェイス；プリンタ（セントロニクス社化棟に準捣）、ジョイスティック （2 個）、アナログ RGB 出力、才ーデ f 才入出力、 RS-232C、 外部フロッピーデ f ス义マウス、イメージ入力、 SCSI、 キーボード•尊用ソケット： 
巧設6み(^用ソケット參化期/〇スロット:2スロット内祗（101^1け2駆動）》〇5.ま巧:刖の311681<、)(-日み5に、5乂-が^0〇\/\/«;肖を電力：を格26が(あ大已6\/7.待お時4\/化义下）*動作溫唐-湿を賠圃：10で〜35で.35〇/〇 
〜75〇/〇 •かお寸ま•巧 it: 本が/幅 78X なさ 330X 奥巧き2卽 mm.4.2kg、 キーボード/幅3孤Xちさ 38X 奧巧き 170mm‘0.9 已 k 巨、マウス/幅 63X なさ 37X 奧斤き 97nim.0.11l<g •が属ソフト: SX-WINDOW ver.2.0、 
HumanuSk ver. 2.0、 X-BAS に ver. 2.0、が gver.2.0、 日本語ワードプロセッサ ver. 1 .1 ほ力、。 

• 5.2 日インチが/战讯フロッピーディスクドライブ CZ -6 FD 5 巧が;伽が城80【)1リ.税別鹏械ケーブル M 棚]*ディスブレイテレビ/ CZ -6 TUIHRGB ケーブル CZ -6 CR 1 断おがなん500円•化圳 
• ディスプレイテレビ 7 CZ -6 TU 川テレビコントロールケーブル CZ -6 CT 1 愣'が伽化5.51)01リ.化別 • SCSr ぶおケーブル CZ -6 CS 1 措雌伽化12.000円.说が 


•わ 問い合わせは…现子おお#推本部システムが器普お部〒5化大阪あ阿倍野区畏池町のホの号田の 6)62 卜 122 U 大代を）巧す俄お巧お本部 WC システム巧がお速蜜〒162東を都新宿区巧さ八幡巧8を 地な 做) 3260- り61(大巧を） WV - X ながさ巧 
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